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*Jeden z Czytelników z Katowic nadesłał 
list, w którym oprócz, mniej lub bardziej 
słusznych uwag (do których być może usto- 
sunkuję się za miesiąc) napisał (cytuję): 

„Czytając was często wydaje mi się, że 
nie jest to czasopismo komputerowe, lecz 
>>COoŚ<< pokroju gazety takiej, jak „Tygodnik 
Solidarność” czy „Słowo. Dziennik katolic- 
ki'. Możecie o mnie pomyśleć, że jestem 
jakimś lewicującym idiotą, ale wydaje mi 
się, że ataki na obecny rząd, parlament czy 
prezydenta powinny znaleźć się w innych 
gazetach, a polityczne wynurzenia redakto- 
ra Marka Pampucha są naprawdę nie na 
miejscu." 

Koniec cytatu. Żyjemy w demokratycz- 
nym (jeszcze) kraju, a zatem każdy ma pra- 
wo do wyznawania takich poglądów, jakie 
uważa za słuszne. Niemniej, skoro się to 
Czytelnikowi nie podoba - obiecuję, że na 
pewien czas skończę z polityką. Przedtem 
jednak kilka słów, które są jak najbardziej 
na miejscu. 

Wcale nie uważam, aby pan Rafał Sz. był 
„Idiotą”czy tym bardziej „lewicującym” (nie 
wiem, co uzna za gorszą obrazę). Cóż - 
mam styl felietonisty, a felietonów nie po- 
winny czytać osoby zupełnie pozbawione 
poczucia humoru, co niestety muszę moje- 
mu adwersarzowi zarzucić. Ponadto, w ma- 
gazynie AMIGA tylu jest innych, lepszych 
ode mnie autorów, że ktoś, kogo podobne 
wstawki przyprawiają o pianę na ustach, na 
widok mojego nazwiska przy artykule może 
przewrócić kartkę, podobnie jak można wy- 
łączyć telewizor przed obejrzeniem WC kwa- 
dransa. 

Moje polityczne wynurzenia biorą się stąd, 
że organicznie nie cierpię głupoty i staram 
się uświadomić wszystkim (także i Czytelni- 
kom MA), czym może grozić to, jeśli „mą- 
drzy” ludzie dorwą się do władzy. Nie ob- 
chodzi mnie przy tym, czy są oni czerwoni, 
zieloni, czarni, różowi, czy też fioletowi w 
żółte kropki. Najswieższy przykład: Pan Mi- 
nister Kultury Kazimierz Dejmek (ZSL) za- 


" miast zająć się nieprzystosowanymi do no- 


wych warunków podopiecznymi, na przy- 
kład aktorami, wyzywa ich od kabotynów, a 
jednocześnie wymyśla, i co gorsza - wpro- 
wadza w życie - jeszcze bardziej kabotyń- 
skie ustawy. Najnowszy pomysł Pana Mini- 
stra, któremu zawdzięczamy taką, anieinną, 





Jedynie Słuszną Ustawę i kilka innych, rów- 
nie mądrych - to opodatkowanie wszelakie- 
go typu nośników (czytaj: kompaktów, dys- 
kietek i twardych dysków). Jeden podpis, 
jedno głosowanie - prawie jednomyślne, 
jak za Starych Dobrych Czasów do których 
zapewne tęskni wspomniany Czytelnik i... 
płacimy za to wszyscy. Coraz więcej, mimo 
że pensje nie rosną. Posłowie, ministrowie 
i prezydent nie muszą się pomiędzy wybora- 
mi hołotką przejmować. Przecież sami się 
wyżywią podnosząc sobie diety. A my - 
zgodnie z zaleceniami pana Rafała Sz. - 
klaskajmy temu. Jak będzie źle, to przecież 
można, co pokazali krajanie pana Rafała, 
obrzucić rząd petardami i wysłać go „do 
gazu”. Wydawało mi się, że lepiej zwalczać 
zło w zarodku - piętnując głupotę zanim 
tacy ludzie załapią się na wszystkie stołki, 
na jakich można usiąść, znów nabierając 
wyborców na obietnice bez pokrycia, lub 
zanim inni wywiozą ich nataczkach. Jednak 
są tacy, którzy myślą odmiennie. Trzeba 
uszanować ich poglądy. A zatem - dopóki 
znów mnie krew nie zaleje po jakimś genial- 
nym pociągnięciu Onych - na jakiś czas 
koniec z polityką w moich artykułach. 

Na koniec: Nie widzę nic niestosownego 
w tekstach, które wytknął mi Czytelnik. Je- 
śli Pan Rafał Sz. pokaże mi sklep, w którym 
można dostać białą kiełbasę za rozsądną 
cenę - odszczekam wszystko, co powie- 
działem o ZSL. Natomiast tego, że podoba 
się Czytelnikowi (do czego ma prawo) Usta- 
wa Prasowa - komentować nie będę. Odsy- 
łam do lewicującego czasopisma „Wprost' i 
genialnego felietonu Stanisława Tyma na 
ten temat. z 

Tyle ewangelii politycznej. Mogę tylko po- 
wiedzieć, że ze względu na kanikułę - nu- 
merten jest nieco bardziej rozrywkowy. Cóż 
- trudno zarówno Autorom, jak i Czytelni- 
kom skupić się, gdy upały rozmiękczają 
mózg. Ale i na chłodniejsze czy deszczowe 
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ESCOM news 


W uzupełnieniu do informacji 
z poprzedniego miesiąca poda- 
jemy, że planowana jest także 
trzecia wersja A1200, wyposa- 
żona standardowo w procesor 
„ekonomiczny* MC68EC030 
(bez kompaktu), nie ma co się 
jej jednak spodziewać wcześniej 
niż wiosną 1996 roku (może na 
CeBIT). [mps] 


Nowe kompakty 


Niedługo zginiemy chyba pod 
lawiną srebrzystych krążków. 
Oto najciekawsze, naszym zda- 
niem, kompakty, pojawiły się 
ostatnio na rynku: ; 

Weird Science Animations CD 
(podwójny!), Multimedia Toolkit 
vol.2 (także Weird Science), 
Microworks Motion Clip (także 
animacje), Seria Hottest (PDSoft 
- wbrew tytułowi nie są to pa- 
nienki, ale nowa seria public 
domain; pojawiło się już 5 kom- 
paktów ztejserii), Giga Graphics 
(czterokompaktowa składanka 
autorstwa twórcy Giga PD - Mir- 
ko Geuthera, zawierająca ponad 
10 000 obrazków), Grolier En- 
cyclopedia, Gateway (czyli Uni- 
xowe X-Windows dla Amigi!), 
Light ROM 2 (kontynuacja opi- 
sanego przez nas w tym nume- 
rze kompaktu), Amiga Tools 2 
(także sequel opisywanego przez 
nas kompaktu) czy kolejny Fresh 
Fish. Jest także coś dla graczy - 
oprócz składanek gier public 
domain, w wersji dla CD32, po- 
jawił się ostatnio taki hit, jak Syn- 
dicate (Bullfrog/Mindscape), a 
pod koniec września ma być 
kompaktowa Rise of the Robots 
2, podobno znacznie lepsza od 
„jedynki”. 

A swoją drogą, dobrze się chy- 
ba stało, że producenci gier nie 
wzięli się za kompakty jeszcze 
zbyt poważnie. Aż strach bowiem 
wyobrazić sobie komunikat na 
ekranie: „Włóż kompakt numer 
17 do stacji CDO:". [mps] 


ĆrossDO$ razy 6 


Pojawiła się już najnowsza, 
szósta, wersja tego znanego pro- 
gramu, umożliwiającego komu- 
nikację pomiędzy Amigą a pece- 
tem (w OS 3.x zaimplementowa- 
ny jest fragment wersji 4.0). 
Najnowszy CrossDOS ma sporo 
zmian, idących przede wszyst- 
kim w kierunku znacznie szyb- 
szego (nawet do 10 razy) niż 
dotąd dostępu do dyskietek i 


twardych dysków formatu MS- | 


DOS, anawet do dysków optycz- 
nych. Nazwy urządzeń i rozkazy 
dopasowano do standardu wpro- 


| 
i 
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wadzonego przez Commodore w 
A1200/4000. Nawetfiltrowanie 
tekstu odbywa się teraz za po- 
średnictwem Commodity. Zaku- 
pując GrossDOS 6.0 otrzymamy 
dodatkowo program CrossMAC 
w zubożonej wersji, pozwalają- 
cej na odczytanie dyskietek, za- 
pisanych na Macintoshu. Przy- 
jemność korzystania z najnow- 
szego CrossDOS-a kosztuje, 
niestety, 130 złotych. [emp] 


Irokez na Amidze 


Użytkownicy LightWave na 
skromniejszych, niż wymagana 
powyżej, konfiguracjach Amigi 
mogą teraz w bardzo prosty spo- 
sób wykonać obiekty o kształcie 
dowolnej fryzury: od grzecznie 
uczesanej dziewczynki, poprzez 
kudłatego niedźwiadka, aż do 
włosów, które stają kloniarzom 
dęba na widok Amigi w działa- 
niu. A wszystko to za sprawą fir- 
my Metrographics i kolejnej na- 
kładki na LV o nazwie Fiber Fac- 
tory. Dzięki niej możemy oglą- 
dać takie efekty, jak poniżej. 

[mps] 





Photogenics 1.2 


Doskonały program Almathe- 
ry - Photogenics - doczekał się 
nowej wersji 1.2. Od poprze- 
dniej różnią go: 

« możliwość drukowania na 
dowolnej drukarce zainstalowa- 
nej poprzez preferencje; 

« nowe moduły: deformacje 
obrazka (Warp), wycinanie 
(Crop); 

» praca z grafiką 15-, 16-i 
24-bitową, a także ze zwykłym 
HAM-em; 

. nowe loadery i savery, w 
tym nawet do kart z Klondike 
(REKO), kilkanaście nowych na- 
rzędzi. 

Z takiej konkurencji tych 
dwóch świetnych programów 
należy się jedynie cieszyć. [mps] 


Nierzeczywista 
rzeczywistość... 


| czyli virtual reality, możliwa Jesyk 


już także i na Amidze. A wszyst- 
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ko dzięki firmie Earthquake Pro- 
ductions z USA, która za niezbyt 
wygórowaną cenę 100 USD ofe- 
ruje pakiet z obiektami, za 
których pomocą można zbudo- 
wać rzeczywistość wirtualną, i 
to o doskonałej jakości. Cała 
sprawa wygląda pięknie, ma jed- 
nak dwie niewielkie wady: po 
pierwsze tematyka obiektów 
ograniczona jest do amerykań- 
skich domków z końca XIX wie- 
ku i ich wnętrz, po drugie zaś do 
uruchomienia programu wyma- 
gana jest A4000 z twardym dys- 
kiem i minimum 18 MB pamięci 
Fast RAM (kolejne 14 MB i karta 
MC68060 mile widziane). W tej 
sytuacji wolę już naszą szarą rze- 
czywistą rzeczywistość. [emp] 


I kto to mówi 


Podczas lektury prasy kompu- 
terowej natrafiłem na takie oto 
zdanie: 

„O ile właściciele Maków 
uśmiechają się zwyższością, gdy 
redaktorzy od komputerów PC 
piszą o kłopotach z multimedia- 
mi, to właściciele Amig po pro- 


stu pokładają się ze śmiechu. | 
Commodore może być bardziej | 


przestarzały niż jednokilowe chi- 
py RAM, ale po dziesięciu latach 
komputery PC (i w mniejszym 
stopniu Maki) nie osiągnęły je- 
szcze takiego poziomu multime- 
dialnego, jak mój (zaiste genial- 
ny tłumacz - przyp. mps)A1000. 
Prawa ekonomii i biznesu mogły 
zmusić mnie do posługiwania się 
komputerami PC, ale żaden z 
tychże nie sprawiał mi tak czy- 
stej przyjemności jak moje Ami- 
gi". 

Jak myślicie, czy to Magazyn 
AMIGA, czy jakieś inne pismo 
fanatyków Amisi? Nie - to czerw- 
cowy PC Magazine po polsku! 
Oto do czego doprowadza bez- 
krytyczne tłumaczenie amery- 
kańskich tekstów bez cenzury. 
A może to zemsta Misia? [mps] 


Aminet 7 


Szykuje się kolejna płytka z 
popularnej serii Aminet. Opera- 
torzy sieci pod koniec czerwca 
ogłosili, że robią tzw. snapshot, 
czyli zgrywają zawartość głów- 
nej siedziby Aminetu na CD-ROM 
(oczywiście, tylko najnowsze 
rzeczy). Ponadto odtąd płytki 
Aminet mają być wpowadzane na 
rynek co dwa miesiące. [raf] 


Septima news 


W ofercie bydgoskiej firmy 
Septima Computer znajduje się 
już legendarna karta graficzna 
CyberVision 64. Jest ona naj- 
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szybsza wsród kart graficznych, 
przeznaczonych dla komputerów 
Amiga 3000 i 4000, wyposażo- 
nych w slot Zorro II/III. Zbudo- 
wana przy wykorzystaniu 64-bi- 
towego procesora standardu S3 
oferuje rozdzielczości do 800 x 
600 punktów w trybie 24-bito- 
wym oraz 1600 x 1200 punktów 
przy 8-bitowym opisie koloru 
(przy 4 MB VRAM; istnieje okro- 
jona wersja z 2 MB VRAM). Jest 
to jedna z pierwszych kart, które 
używają 32-bitowego opisu obra- 
zu. Osiem ostatnich bitów jest 
wykorzystywanych przez specja|- 
ny chip karty jako kanał alpha. 
Kartę można modułowo rozbu- 
dowywać, pojawił się niedawno 
moduł zawierający złącza FBAS 
oraz S-VHS, który umożliwia 
współpracę karty z magnetowi- 
dami. 

Osobne omówienie w jednym 
z następnych numerów znajdzie 
dołączony do CyberVision sy- 
stem obsługi (oprogramowanie 
karty) - CyberGraphics, bijący 
na głowę EGS-a. Dzięki niemu 
możliwe jest m.in. otwieranie 
ekranów systemowych o liczbie 
barw większej niż 256, w tym 
również Workbencha. Można je 
dodatkowo przesuwać myszką, 
podobnie jak ma to miejsce w 
wypadku obrazu generowanego 
przez oryginalne chipy Amigi. 
System współpracuje zarówno z 
oprogramowaniem systemowym 
(istnieją już specjalne wersje 
Image FX, Photogenics), jaki z 
kartami graficznymi innych pro- 
ducentów: EGS Spectrum, Pic- 
colo, $D64, Picasso, Merlin, 
Retina Z2 oraz Retina Z3. 

Septima jest autoryzowanym 
dystrybutorem producenta, fir- 





my MacroSystem. Firma sprze- | 


daje CyberVision 64 za 900 DM | 
+ VAT w wersji z 4 MB VRAM, a 


sam system CyberGraphics za 
70 DM (+ VAT). 

Draco, klon Amigi, również 
jest oferowany przez Septimę. 
Przypomnijmy jego parametry: 
obudowa tower, specjalnie 
podrasowana karta Retina z pa- 
mięcią VRAM o wielkości 4 MB, 
procesor MC68060 taktowany 
zegarem 50 MHz, 
SCSI-3 (zgodny z SCSI-2), na- 
pęd CD-ROM. (Napęd dyskietek 


- opcjonalniel!!). W skład pa- | 


kietu wchodzą także programy 
ADPro z Professional Conversion 
Pack, Morph Plus, XiPaint, Digi- 
tal Image oraz system animacyj- 
no-montażowy AnCos. Całość 
będzie sprzedawana za ok. 6000 
DM + VAT. 

Ku końcowi mają się prace nad 
wersją 3. 1 programu Page Stre- 
am firmy Soft Logik. Spolszczo- 
na wersja tego programu ukaże 


kontroler | 





AKTUALNOŚCI 


się wkrótce po wydaniu wersji 
ostatecznej. [s] 


Amiga w polskim 
Internecie 


Niedawno powstała polska li- 
sta dyskusyjna poświęcona Ami- 
dze. Aby się do niej dołączyć, 
należy napisać list do list- 
serv©plearn.edu.pl o następu- 
jącej treści: 


subscribe amiga Imie Nazwisko 


Tanie kompakty! 


Wszystkie osoby, narzekają- 
ce na ceny kompaktów, powi- 
nien ucieszyć fakt, że firma Eu- 
reka zaprezentowała w swej no- 
wej ofercie sporo pozycji dla 
CD32 i GDTV w cenach już od 6 
zł! Dodatkowo firma oferuje pro- 
mocyjną sprzedaż gier z produk- 
cji Mindscape na bardzo korzy- 
stnych warunkach. Jest to chy- 
ba najtańsza oferta gier i opro- 
gramowania na CD-ROM-ie w 
Polsce! [rom] 


Ulepszanie $X-1 


Angielska firma Hi-Q zamierza 
sprzedawć przystawkę rozsze- 
rzającą możliwości popularnej 
przystawki do Amigi CD32 - SX- 
1. Umożliwia ona m.in. zamon- 
towanie 3,5-calowego twardego 
dysku, a także niezależne zasi- 
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lanie SX-1 zzewnętrznego źródła 
napięcia dzięki dostarczanemu 
zasilaczowi (nareszcie!). Zapo- 
biega to kłopotom, wynikającym 
z bardzo słabego zasilacza, który 
firma Commodore dostarcza 
wraz z CD32. Kontakt: Hi-Q, tel. 
0044-181-909-2092 (Anglia). 
[raf] 


Imagine 3.2 


Na rynku pojawiła się nowa 
wersja popularnego programu do 
tworzenia trójwymiarowych obra- 
zów i animacji - Imagine. Ozna- 
czona numerkiem 3.2, naprawia 
błędy, pozostawione w poprze- 
dniej wersji, a także wprowadza 
nowe narzędzia, m.in. pozwala 
na szybką zmianę atrybutów 
obiektów. [raf] 
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PAZ > a 
_pewniamy, że intencje autora 1 
tekstu były zupełnie od imie IANA 
ne i przyrzekamy, „że się to 
nie powtórzy. A niefortunny. 
autor będzie miał: dużo czasu ż 
na doskonalenie _umiejętno-- 
ści. tworzenia jednoznacz- 
Ah) sformułowań. aż TWó 
"Marek Pampuch 


Cztery razy „tak”! 


Czerwiec był ważnym miesiącem w życiu dwóch współpracowni- 
ków Magazynu AMIGA. Trzeciego czerwca w związek małżeński z p. 
Marzeną Miracką wstąpił Robert Korzeniewski, natomiast w tydzień 
później p. Katarzynę Katarzyńską poślubił Tadeusz Talar. Obu mło- 
dym parom życzymy w imieniu redakcji wszystkiego najlepszego. Jak 
donoszą dobrze poinformowane źródła, obie panie lubią nie tylko 
swoich małżonków, ale także Amigi, zatem nie będą tych pierwszych 
odganiać od tych drugich. Oby wszyscy amigowcy trafili na tak 


wyrozumiałe żony. 


Państwo Korzeniewscy 


[r] 





Państwo Talarowie 
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Roman Sadowski 


o jednak tak naprawdę | 


zmieniło się w grach? 


Niewątpliwie w obecnie | 


tworzonych programach 
jest więcej kolorowej grafiki, 
coraz lepsza muzyka, rozbudo- 
wano fabułę, zaczyna się stoso- 
wać bardziej wyrafinowane tech- 
niki programowania. Są to jed- 
nak zmiany kosmetyczne. Czy 
zatem oznacza to, że prawdziwy 
przełom jest dopiero przed 
nami? Moim zdaniem tak. 


Odsłona I. Sprzęt 


Niewątpliwie każdy przyzna, 
że zaawansowanie techniczne 
komputerów wykorzystywanych 
w domu (w tym i do gier) bardzo 
ostatnio wzrosło. Rodzi się jed- 
nak pytanie, czy w sposób ade- 
kwatny do oczekiwań? Wielu 
twórców już teraz twierdzi, że 
stosowane obecnie procesory 
mają zbyt małą moc obliczenio- 
wą w stosunku do potrzeb. 
Szczególnie odczuwają to na 
swojej skórze właściciele pece- 
tów, dla których pojawienie się 
nowej gry często oznacza zmia- 
nę płyty głównej. Jest to tym 
bardziej wyrażne wśród niebie- 
skich, że konstrukcja całego 
systemu z kilkoma wąskimi gar- 
dłami nie nadąża za rozwojem 
procesorów. Co ciekawsze, po- 
jawiające się ostatnio progra- 
my mają tak wygórowane wy- 
magania, że nie jest im w 
stanie sprostać żadna z 
dostępnych obecnie na 
rynku konfiguracji. 
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Jak szybko dochodzi do zmian w komputerach wyko- 
rzystywanych do celów rozrywkowych, nie trzeba 
chyba nikogo przekonywać. Dowiedzieli się o tym już 
kilka lat temu właściciele popularnych Spectrumów, 
C64 i Atarynek. Obecnie ciężkie chwile przeżywają 
posiadacze komputerów 16-bitowych, a za następ- 
nych kilka lat czeka nas zapewne kolejna zmiana 
pokoleń. 


Można oczekiwać, że jeszcze 
przez pewien czas linię proce- 
sorów typu CISC da się podra- 
sowywać, podnosząc taktowanie 
zegara, ewentualnie próbując 
uzyskać większe upakowanie 
elementów na ich powierzchni. 
Pozostaje jednak faktem, że tra- 


„dycyjna linia procesorów powo- 
li, ale nieodwołalnie się 


kończy. 

W wypadku Amigi sy- 
tuacja nie jest taka tra- 
giczna. Podstawowy 
model tego komputera, 
jakim jest A1200, był 
przecież wyposażony w 
Motorolę 68020, takto- 
waną zegarem 14,17 
MHz. Jak widać, zapas 


mocy 

jest jeszcze 
duży, ale co ma 
powiedzieć posia- 
>. dacz Pentium 90, 
*_ który stwierdzi, że 
odpalenie symula- 
/tora „Navy Figh- 
ters” w wysokiej 
rozdzielczości, 
przy pełnej liczbie 
detali, będzie 
przypominało ja- 





zdę nie rozgrzanym dwusuwem 
(czytaj, skokowo). W jakim kie- 
runku pójdzie zatem rozwój kom- 
puterów w branży rozrywkowej? 
Niewątpliwie przyszłością są pro- 
cesory typu RISC plus specjali- 
zowane układy graficzne idźwię- 
kowe. Zauważyli to już dawno 
producenci konsol, wśród 
których masowo następuje przej- 
ście na procesory RISC, że 
wspomnę tu Saturna Segi, Jagu- 
ara Atari, Playstation Sony czy 
Ultrę Nintendo. Dotychczas naj- 
większe wrażenie zrobiła swoją 
konsolą firma Sony. Narazie jest 
to dość droga zabawka (w Anglii 
około 500 funtów), ale jakością 
bijąca konkurentów. Kilka pro- 
cesorów RISC, podwójnej szyb- 


kości napęd CD plus kilka spe- | 
cjalizowanych układów, zapew- - 


nia uzyskiwanie efektów, jakie 
były możliwe tylko na wielkich 
stacjach graficznych. Teksturo- 
wanie bardzo skomplikowanych 
obiektów w czasie rzeczywistym, 
obsługa setek, jeżeli nie tysię- 
cy, sprite'ów, 16-bitowy dźwięk 
(DSP) i wiele innych tego typu 
rewelacji nie do osiągnięcia na- 
wet na najlepszych Pentiumach 
- to wyznacza zupełnie nową 
jakość w grach. 

Jeden z moich znajomych, 
który miał możność obejrzenia 
Playstation w akcji, zdziwił się, 
kiedy się dowiedział, że bardzo 


+ 
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widowiskowa animacja dinozau- 
ra nie była wcześniej przygoto- 
wanym raytracingiem, ale cały 
proces odbywał się w tzw. real 
time. Nie jest to oczywiście ostat- 
nie słowo, powiedziane przez 
producentów konsol. Pamiętaj- 
my, że nie odbyła się jeszcze 
oficjalna premiera nowej maszy- 
ny Nintendo. Pewne zaciekawie- 
nie budzą także pojawiające się 
przy najrozmaitszych okazjach 
doniesienia o Amigach, wyposa- 
żonych w procesory RISC. Co 
prawda większość tych wieści 
pochodziła sprzed całej zawie- 
ruchy, związanej z firmą Com- 
modore, ale całkiem niedawno 
brytyjski oddział dawnego Com- 
modore'a potwierdził, że ma pro- 
jekt nowej konsoli, opartej na 
RISC-ach (podobno ma być je- 
szcze szybsza od konkurencji), 
a Escom zapewnił, że będzie 
rozwijana linia Amig wyposażo- 
nych w procesor PowerPC. Jak 
widać, dodatkowy zastrzyk 
„mocy” mamy już zagwarantowa-- 
ny. Pora się rozejrzeć, na co 
można by było ją wykorzystać. 


Odsłona 2 
Virtual reality 


Już od dłuższego czasu ter- 
min ten wzbudzał duże emocie, 
szczególnie po projekcji w Pol- 
sce filmu „Kosiarz umysłów”. 
Każdemu marzyło się już prze- 
bywanie w wirtualnym świecie, 
ale na razie były to tylko i wyłącz- 
nie marzenia. Ktoś mógłby mi 
zarzucić, że przecież można do- 
stać na rynku najrozmaitsze ka- 
ski, co ciekawsze, istnieją już 
komercyjne gry, które umożliwia- 
ją korzystanie z takiego sprzętu. 
Tu jednak rodzi się kilka „ale”. 
Po pierwsze cena. Przeciętny 
system, przynajmniej na począt- 
ku tego roku w Anglii, kosztował 
około 500 funtów. Co zato otrzy- 
mywaliśmy? Gogle ze słuchaw- 
kami plus plątaninę kabli. Obraz 
był generowany na wyświetla- 
czach _ciekłokrystalicznych, 
wbudowanych w okulary. Był 
zadowalający, ale trudno go oce- 
nić jako superdoskonały. Dodat- 
kowo zabawa z takim kaskiem 
powoduje szybkie zmęczenie 
gałek ocznych. Co prawda nie 
są mi znane wyniki badań lekar- 
skich, ale nie trzeba być oku- 
listą, aby stwierdzić, że dłuższe 
oglądanie obrazu w takich wa- 
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runkach nie pozostaje bez wpły- 
wu na wzrok. Zostawmy jednak 
aspekty medyczne i skoncentruj- 
my się natechnicznych stronach 


'" zagadnienia. 


Dotychczas, mimo szumnych 
zapowiedzi wielu firm, tylko 
nieliczne gry mają naprawdę włą- 
czone opcje, umożliwiające ko- 
rzystanie ze wspomnianych wy- 
żej kasków. Co gorsza, w tej 
chwili toczy się walka o ustale- 
nie standardu, co prowadzi do 
tego, że nie każdy typ kasku dzia- 
ła z daną grą. Pójdźmy dalej. 
Jaki efekt można obecnie uzy- 
skać za pomocą istniejących sy- 
stemów? W najlepszym razie 
gracz może za pomocą ruchów 
głowy powodować zmianę pola 
widzenia w grze. Nie muszę chy- 
ba dodawać, że konieczność za- 
stosowania dodatkowych czuj- 
ników ruchu znacznie podwyż- 
sza koszt całej zabawy. W naj- 
prostszym wariancie ruchy joy- 
sticka są sprzęgnięte ze zmianą 
obrazu generowanego w go- 
glach. Jeśli ktoś myślał, że już 
teraz będzie mógł, ubrany w od- 
powiedni kombinezon i rękawi- 
ce, przebywać w pełni interak- 
tywnym świecie wirtualnym, to 
muszę trochę ostudzić jego za- 
pał. 

„Prawdą jest, że istnieją już ta- 
kie systemy, ale na razie ich 
koszt jest na tyle wielki, że spo- 
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tyka się je jedynie w wojsku oraz 
w co bogatszych ośrodkach roz- 
rywkowych (bardziej oszczędne 
wersje). Na przeszkodzie stoją 
tu nie tylko względy cenowe, ale 
głównie sprzętowe (chociaż jed- 
no z drugim ma związek). Dość 
powiedzieć, że do obsługi sa- 
mej rękawicy, którą na przykład 
można chwytać i przestawiać 
przedmioty w takim wirtualnym 
świecie, trzeba komputera klasy 
Silicon Graphics albo co naj- 
mniej bardzo szybkiego domo- 
wego (osobiście widziałem taki 
system dla Macintosha, który 
wymagał procesora PowerPC). 
Czyli, do obsługi każdej rękawi- 
cy po jednym komputerze, na 
kask następny, na jedną nóżkę 
kolejny itd. Chyba jednak nie 
tędy droga. 

| znów duże nadzieje wiąże 
się z nowymi systemami, oparty- 
minaRISC-ach. Istnieją już całe, 
w pełni interaktywne, wirtualne 
światy, ale ich obsługa wymaga 
zastosowania co najmniej jednej 
stacji graficznej Onyx firmy Sili- 
con Graphics. Zanim opisana 
technika zawita pod strzechy, 
przyjdzie nam jeszcze trochę 
poczekać. Pewnym zaskocze- 
niem będzie dla wielu osób fakt, 
że postęp może się dokonać 
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dzięki przemysłowi pornograficz- 
nemu. Już od pewnego czasu 
mówi się coraz głośniej, że tra- 
dycyjne filmy zostaną wyparte 
przez wirtualne programy ero- 
tyczne, w których człowiek bę- 
dzie mógł aktywnie uczestni- 
czyć. Co lepsze wrażenia mają 
być nie tylko wzrokowe, ale też 
całkiem namacalne - fizyczne, a 
to za sprawą licznych manipula- 
torów i czujników, jakie będą się 
znajdować na ciele delikwenta. 
No cóż, pożyjemy, zobaczymy. 

Na razie w salonach gier (na 
Zachodzie) odczuwa się nawet 
pewne odchodzenie od tradycyj- 
nych rozwiązań - kasków - na 
rzecz indywidualnych kabin. 
Gracz jest w nich otoczony z kil- 
ku stron ekranami, ma przed 
sobą dość rozbudowany pulpit 
sterowniczy, a każdy ruch jest 
połączony z pracą odpowiednich 
siłowników, imitujących przechy- 
ły, opadanie iwznoszenie. Oczy- 
wiście takie rozwiązanie jest bar- 
dziej kosztowne, ogranicza się 
do mniejszej grupy gier (głównie 
symulatorów lotniczych, samo- 
chodowych, strzelanin kosmicz- 
nych itp.), ale za to gracz ma 
większe złudzenie realności ijest 
mu zdecydowanie wygodniej. 
Trudno jednak sobie wyobrazić, 
aby takie kabiny szybko się po- 
jawiły w. domach - po pierwsze 
cena, apo drugie wymiary i ogra- 
niczenie zastosowania. 

Pora teraz powiedzieć parę 
słów o Amidze. Wbrew pozorom 
był to jeden z pierwszych kom- 
puterów, dla którego zaczęły 
powstawać systemy wykorzystu- 
jące technikę virtual reality. Nie- 
stety, jak wiadomo, znane per- 
turbacje mocno zahamowały pro- 
ces rozwoju na tym polu. W swo- 
im czasie widziałem co najmniej 
kilka firm, oferujących odpowie- 
dni sprzęt do Amigi, ale przy- 
znam się szczerze, że nie wiem, 
czy i obecnie jest aktualna ich 
oferta. Do tej pory nie natrafiłem 
także na grę, korzystającą ze 
wspomnianych hełmów wirtual- 
nych. 


Odsłona 3. Sieć 


O tym, że wiele programów 
umożliwia jednoczesne uczest- 
niczenie kilku osób w tej samej 
grze na różnych komputerach, 
wie chyba każdy. Pomysł jest 
stosowany już od kilku lat, ale 
dopiero ostatnio pojawiła się 
nadzieja na osiągnięcie w tej 
dziedzinie przełomu. Przyjrzyjmy 
się jednak istniejącym obecnie 
rozwiązaniom. Właściwie domi- 
nującą metodą sieciowania jest 
wykorzystywanie złącza szerego- 
wego komputera. Na mniejszą 
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skalę korzysta się ze złącza pa- 
rallel, do rzadkości należy wyko- 
rzystywanie specjalnych kart sie- 
ciowych, chociażby Ethernet. To 
ostatnie rozwiązanie należy do 
najlepszych, ale z moich obser- 
wacji wynika, że korzysta się z 
niego częściej w firmach, w 
których nierzadko takie sieci są 
już położone, niż w domu na wła- 
snym sprzęcie (głównie z uwagi 
na cenę potrzebnego zestawu). 
Wykorzystanie złącza szerego- 
wego nie gwarantuje dużej pręd- 
kości przepływu danych, ale na- 
leży do najprostszych i najtań- 
szych w realizacji - wystarczy 
odpowiednie oprogramowanie i 
przewód. No tak, ale jeśli znajo- 
my, z którym chcemy pograć, 
nie może przynieść do nas sprzę- 
tu? Wtedy jedynym rozwiązaniem 
pozostaje uzyskanie połączenia 
za pomocą modemu, co oczywi- 
ście jeszcze bardziej ogranicza 
szybkość transmisji i naraża nas 
na znacznie większe koszty. 

Czy w takim razie rozwój na 
tym polu został zanamowany? 
Otóż nie, lada chwila oczekuje 
się przełomu, jaki nastąpi w mo- 
mencie zastosowania na szer- 
szą skalę światłowodowych po- 
łączeń w telewizji kablowej 
(prędkość przesyłania co naj- 
mniej kilkadziesiąt megabajtów 
na sekundę). Światowe tenden- 
cje w tej dziedzinie zmierzają 
do stworzenia interaktywnej te- 
lewizji, w której widz nie tylko 
będzie mógł dowolnie dobierać 
zawartość oglądanego progra- 
mu, ale także uzyskiwać połą- 
czenia wizyjno-foniczne z inny- 
mi abonentami. Rozszerzając 
zagadnienie: przyszła telewizja 
bardziej będzie przypominała 
sieci, w których stacja nadaw- 
cza upodobni się do serwera, a 
w domach będą się znajdowały 
mutacje komputerów itelewizo- 
rów, spełniające rolę terminali 
sieciowych. O tym, że nie doty- 
czy to odległej przyszłości, 
niech świadczy przykład Sta- 
nów, w których się intensywnie 
pracuje nad takim systemem 
(prototypy już działają!). 

O tym, że będzie to miało 
ogromny wpływ na jakość gier, 
nie trzeba chyba nikogo przeko- 
nywać. Wystarczy sprawdzić, 
jaką przyjemność się osiąga, 
grając w gry doomopodobne w 
sieci, albo chociaż w starego 
Lotusa. Przecież tak naprawdę 
piętą achillesową wszystkich gier 
strategicznych, role playing, sy- 
mulatorów itd. jest inteligencja 
komputera. Szablonowe działa- 
nie, łatwe do przewidzenia ru- 
chy, szczątkowa przebiegłość - 
to wszystko bardzo obniża ja- 
kość gry. Zupełnie inaczej, jeśli 





naszym przeciwnikiem jest drugi 
człowiek. Powiedzmy sobie 
szczerze, zanim komputer osią- 
gnie taki poziom inteligencji, 
żeby sprostać człowiekowi, upły- 
nie jeszcze dużo wody w Wiśle. 
Na przeszkodzie stoi niewielka 
moc obliczeniowa obecnie wy- 
korzystywanego sprzętu, a po 
drugie zbyt słabo zaawansowa- 
ne techniki programowania. 
Opracowanie dobrze działające- 
go algorytmu działania kompu- 
tera w jakiejś grze to nie tylko 
kwestia talentu programisty, ale 
też dużo ciężkiej pracy. Nieste- 
ty, ostatnio o tym aspekcie gry 


_ bardzo często się zapomina, 


następuje przerostformy nad tre- 
ścią. Chcąc dotrzymać kroku 
konkurencji, autorzy gier starają 
się umieścić w nich jak najwię- 
cej „bajerów”, zapominając czę- 
sto o tym, jakże ważnym, ele- 
mencie. 

Wspomniana wyżej rewolucja 
będzie, moim zdaniem, oddzia- 
ływać zwłaszcza na gry role play- 
ing i strategiczne. Do tej pory 
jednym z podstawowych minu- 
sów komputerowych gier fabu- 
larnych był, co jest oczywistym 
paradoksem, brak takiej fabular- 
ności. Właściwie w żadnej grze 


nie udało się uzyskać prawdzi- 


wego klimatu, towarzyszącego 
sesji fanów gier role playing. 
Teraz, kiedy już nie będziemy 
zmuszeni samotnie sterować 
całą drużyną, naszymi kompa- 
nami będą inni ludzie, reagujący 
indywidualnie w każdej sytuacji, 
a rola komputera ograniczy się 
jedynie do czuwania nad prze- 
strzeganiem pewnych reguł i roz- 
strzygania spornych spraw. Kom- 
puterowe gry role playing rozwi- 
jają się i z czasem wyprą bar- 
dziej tradycyjne odmiany tego 
rodzaju gier. Takie same uwagi 
dotyczą oczywiście każdego pro- 
gramu strategicznego, ekono- 
micznego lub symulacyjnego, w 
którym może brać udział więk- 
sza grupa ludzi. Go ciekawsze, 
już obecnie powstają programy 
przystosowane w pełni do dzia- 
łania w takim środowisku. 

Wbrew oczekiwaniom większo- 
ści ludzi właśnie na tym polu, a 
nie w virtual reality upatruję szan- 
sy powstawania w najbliższym 
czasie coraz bardziej wciągają- 
cych gier. Po prostu proponowa- 
ne rozwiązania powinny mieć 
cenę przystępną dla każdego, no 
i oczywiście wprowadzać specy- 
ficzny smaczek międzyludzkiej 
realnej rywalizacji. Na virtual rea- 
lity z prawdziwego zdarzenia trze- 
ba będzie jeszcze długo pocze- 
kać, lecz tymczasem gry siecio- 
we powinny nam zapewnić roz- 
rywkę na najbliższe lata. 





Na komputerach PC jedną z najpopularniejszych i 
chyba najciekawszych aplikacji dla Windows jest 
doskonała, moim zdaniem, gra Solitaire, czyli po 
prostu pasjans. Amiga wcale jednak nie jest tutaj 
gorsza. Po przejrzeniu różnych bibliotek oprogramo- 
wania udało mi się znaleźć kilkadziesiąt różnego 
typu pasjansów. Kilka najciekawszych z nich chciał- 
bym przedstawić. 


Jarosław Horodecki 


ażdy może wymyślić 
własną grę, umożliwia 
jącą łatwe i przyjemne 
spędzenie w samotności 
niekiedy dobrych kilku godzin. 


na 
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Być może to właśnie jest powo- 
dem powstawania tak wielu róż- 
nego typu komputerowych pa- 
sjansów. Niektórzy takie układa- 
nie kart traktują jako swoistą wróż- 
bę. 

Celem każdego pasjansa jest 
ułożenie kart w zadany sposób. 
Najczęściej chodzi tu po prostu 
o poukładanie kolejnych kart w 
danym kolorze na wydzielone 
stosy. Oczywiście każdy pasjans 
ma swoje zasady. W każdym z 
nich karty na początku są w spe- 
cyficzny sposób ułożone. Dokła- 
dnie określone są także możli- 
wości wykonania jakiegokolwiek 
ruchu. Wszystko to sprawia, że 
skończenie w ramach określo- 
nych zasad danej gry zwykle nie 
jest takie proste. Niektóre pa- 
sjanse są nawet niemalże nie- 
możliwe do ułożenia, niekiedy 
też trzeba mocno wytężyć szare 
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komórki, aby czegokolwiek do- 
konać. 

Przejdźmy jednak do konkre- 
tów. Niewątpliwie najprostsze 
pod względem sposobu napisa- 
nia i wyglądu komputerowej wer- 
sji są dwa programiki, z których 
jeden nazywa się Montana, a 
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drugi - SeaHeavenTowers. Na- 
zwy tych programów odpowiada- 
ją zresztą faktycznym nazwom sa- 
mych pasjansów, oczywiście an- 
gielskim. Oba programy charak- 
teryzują się zarówno niewielką 
długością, jak i bardzo małą zaję- 
tością pamięci. Z tego też powo- 
du doskonale nadają się do wy- 
korzystania na przykład podczas 
ściągania plików za pomocą mo- 
demu lub czekania na wynik dłu- 
gich obliczeń. Oba programy 
otwierają swoje okienka na Work- 
benchu (lub innym aktywnym 
ekranie publicznym), a ich wy- 
gląd zależny jest od ilości i palety 
kolorów, z jakich dany ekran ko- 
rzysta. 

Pierwszy z nich, czyli Monta- 
na, jest pasjansem właściwie nie 
do ułożenia. Na początek wszy- 
stkie karty z talii są układane w 
cztery rzędy po trzynaście kart w 
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każdym z nich. Następnie z tak 
ułożonego prostokąta usuwane 
są wszystkie asy. Teraz należy 
tak przekładać poszczególne kar- 
ty, aby ułożyć je w kolejności ro- 
snącej w poszczególnych rzę- 
dach, oczywiście zzachowaniem 
jednego koloru w każdym z nich. 
Istnieje jednak pewne drobne 
ograniczenie. W puste miejsca 
można wkładać jedynie karty o 
jedno oczko wyższe oraz w tym 
samym kolorze, co karta znajdu- 
jąca się z lewej strony tego miej- 
sca. Warto zauważyć, że żadna 
karta nie może być przełożona 
na miejsce, sąsiadujące z prawej 
strony z królem. Gdy już żadnej 
karty ruszyć nie można, istnieje 
możliwość przetasowania wszy- 
stkich nie ułożonych jeszcze kart, 
możliwe są jednak tylko dwa ta- 
kie przetasowania. Dziękitemuw 
zasadzie nie da się skończyć tej 
gry. O jej wyniku decyduje więc 
procent ułożonych poprawnie 
kart. 

Druga wspomniana gierka to 
SeaHeaven Towers. Pasjans ten 
niewątpliwie niewiele ustępuje 
omówionemu wyżej pod wzglę- 
dem trudności, choć znacznie 
ważniejszą funkcję pełni w nim 
ustalenie pewnej strategii. Warto 
też dokładnie przemyśleć każdy 
wykonany ruch. Same zasady gry 
są dość proste. Karty ułożone są 
w dziesięciu kolumnach, po pięć 
w każdej, pozostałe dwie odłożo- 
ne są na czterech operacyjnych 
stosach, z których można korzy- 
stać podczas gry. Służą one do 
przechowywania przekładanych 
w danym momencie kart. Oczy- 
wiście celem gry jest ułożenie 
kart na kolejnych czterech sto- 
sach, z uwzględnieniem ich kolo- 
rów. Jak widać, zasady proste, 
droga do sukcesu jest jednak 
bardzo daleka. 

Druga interesująca grupa pa- 
sjansów to dość krótka seria 
trzech programików autorstwa 


_ Stevena Francisa, z których każ- 


dy jest inną grą karcianą. Pewną 
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ich wadą jest z pewnością, deli- 
katnie mówiąc, kiepska szata gra- 
ficzna. Braki te rekompensuje w 
pewnym stopniu dość dobrze 
napisany program. Oprócz tego, 
że same pasjanse są zupełnie 
niezłe, istnieją szerokie możliwo- 
ści dokonywania zmiany zasad, 
jakimi musi się kierować gracz, 
aby ukończyć grę. Dzięki temu 
możliwe jest zarówno przygoto- 
wanie się do łatwego zwycięstwa, 
jak i do długich godzin, spędzo- 
nych przed ekranem. 

Same pasjanse jako takie opar- 
te są na dość prostych zasadach. 
Pierwszy z nich to znany już, a 
tym samym nie wymagający 
omówienia, SeaHeavenTowers. 
Drugi z kolei to bardzo prosta gra 
o nazwie Accordion. Polega je- 
dynie na układaniu kolejno poda- 
wanych przez komputer kart w 
ten sposób, aby grę zakończyć z 
jak najmniejszą liczbą stosów. 
Gra nie jest specjalnie wciągają- 
ca, a doprowadzenie do ułożenia 
jednego stosu, co właściwie jest 
jej celem gry, wydaje się być ra- 
czej mało realne. Ostatnia, o na- 
zwie Calculation, niewątpliwie 
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jest najciekawszą pozycją z tej 
serii. Moim zdaniem jest to rów- 
nież jeden z najciekawszych pa- 
sjansów w ogóle. Gra polega na 
ułożeniu wszystkich kart na czte- 
rech stosach, bez uwzględniania 
kolorów. Karty jednak układane 
są w specyficznej kolejności. Na 
stosach układamy karty co jed- 
no, co dwa, co trzy oraz cztery 
oczka. Gra ta wymaga wypraco- 
wania dobrej strategii oraz do- 
kładnego przemyślenia każdego 
ruchu, jaki zdecydujemy się wy- 
konać. Niewątpliwie gwarantuje 
spędzenie kilku dobrych godzin 
przy klawiaturze, lub może raczej 
myszce. 

Jeżeli już jesteśmy przy se- 
riach, to warto także zwrócić 
uwagę na trzy bardzo ładnie przy- 
gotowane pasjanse autorstwa 
Pata Clarka. W odróżnieniu od 
wyżej omówionych, tym nie moż- 
na właściwie niczego zarzucić 
pod względem jakości grafiki. 
Wręcz przeciwnie, karty prezen- 
tują się wręcz doskonale, przy 
tym są czytelne, a ich przesuwa- 
nie jest płynne i szybkie. Pewną 
wadą jest natomiast niewątpliwie 
zastosowanie trybu interlace oraz 
brak możliwości łatwego przesta- 
wienia programu w tryb pracy bez 
migania (na przykład doubiePAL). 
Na dłuższą metę, a przecież pa- 
sjanse układa się bardzo długo, 
wpatrywanie się w migający ekran 
jest kłopotliwe, a i szkodliwe dla 
zdrowia. Miejmy nadzieję, że w 
przyszłych wersjach problem ten 
zostanie rozwiązany. 

Radzę jednak przyjrzeć się 
nieco dokładniej proponowa- 
nym przez pana Clarka grom. 
lch nazwy to Nestor, Golf i Soli- 
taire. Każda z nich jest nieco 
inna, azasady w nich obowiązu- 
jące są wystarczająco wyjaśnio- 
ne zaraz po uruchomieniu pro- 








gramu. Oczywiście w języku an- 
gielskim. 

Nestor to chyba najłatwiejszy z 
tych trzech programów. Karty roz- 
kładane są w osiem kolumn po 
sześć kart każda. Reszta zostaje 
w ręku. Teraz należy łączyć w pary 
kolejne karty z poszczególnych 
kolumn i układać je w dolnej czę- 
ści ekranu. Jeżeli żadna para nie 
jest dostępna, trzeba położyć na 
stole jedną kartę z ręki. Postępu- 
jemy tak aż do wyczerpania możli- 
wości ruchu. Warto zauważyć, że 
ułożenie wszystkich kart jest wła- 
ściwie nierealne, a gra polega na 
zdobyciu jak największej liczby 
punktów. Wynik w niej osiągnięty 
właściwie w niewielkim tylko stop- 
niu zależy od przyjęcia określonej 
strategii, ale głównie od ułożenia 
kart. Przez to gra Nestor nie jest 
zbyt wciągająca i chyba może się 
szybko znudzić. 

Drugi program z tej serii, Golf, 
jest bardzo podobny do Nestora. 
Tym razem nie musimy jednak 
dobierać kart w pary, ale układać 
je w dowolne sekwencje nie 
uwzględniające koloru karty. 
Ważna jest jedynie liczba oczek. 
Karty można układać zarówno w 
sposób malejący, jak i rosnący. 
Dodatkowo zostaje oczywiście w 
ręku kilka kart, które odsłaniamy 
po wyczerpaniu wszelkich innych 
możliwości ruchu. Gdy wszystkie 
karty z ręki zostaną rozłożone, 
gra się kończy. Podobnie jak 
Nestor, tak i Golf jest trudny do 
ukończenia, a wyznacznikiem 
sukcesu staje się liczba zdoby- 
tych punktów. Utrudnienia w tej 
grze polegają na tym, że żadna 
karta nie może być położona na 
króla, a króla nie można położyć 
na asa. Ułatwieniem jest nato- 
miast mniejsza liczba kart na sto- 
le. Układamy tutaj tylko siedem 


kolumn po pięć kart w każdej. 


ROZRYWKA 


W końcu ostatni program, czyli 
Solitaire, to gra dość typowa, 
oparta na chyba najbardziej zna- 
nym pasjansie. Część talii roz- 
kładana jest w siedmiu kolum- 
nach, zawierających od jednej 
do siedmiu kart. Celem gry jest 
oczywiście ułożenie kart w ko- 
lejności rosnącej, poczynając od 
asów, na czterech stosach, z 
których każdemu przydzielony 
jest jeden kolor. Na stole karty 
można układać jedynie na zmia- 
nę kolorami (czerwony — czarny) 
i tylko w kolejności malejącej. 
Gdy skończy się możliwość ru- 
chu, można odsłonić jedną lub 
trzy karty z ręki. Pasjans ten sto- 
sunkowo łatwo ułożyć. Gdy gra- 
my w miarę sensownie, powinien 
się udać niemal za każdym ra- 
zem. 


Solitaire 
Golf 


To już wszystkie serie, jakie 
udało mi się znależć w zbiorach 
amigowskich giertego typu. War- 
to jednak zwrócić uwagę także 
na kilka pojedynczych, ale mimo 
to co najmniej tak samo dobrych 
programików. 

Doskonałym przykładem do- 
brej pracy programisty i grafika 
jest więc niewątpliwie program 
Solitaire w wersji 1. 13, autorstwa 
Felixa Jeske. Nazwa jest tu nieco 
myląca, kojarzy się z omówionym 
wyżej pasjansem oraz całą rodzi- 
ną pochodnych gier. Jest to jed- 
nak po prostu kolejna implemen- 
tacja gry SeaHeaven Towers. 
Jeżeli pominąć małe możliwości 
konfiguracyjne oraz to, że pro- 
gram działa tylko w trybie interla- 
ce, jest to najlepsza wersja tej 
gry. Celu i zasad gry nie ma sen- 
su podawać po raz kolejny. War- 
to natomiast wspomnieć, że uni- 
katową opcją dostępną w Soli- 
taire jest Solve, która teoretycz- 
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nie powinna doprowadzić do au- 
tomatycznego rozwiązania pa- 
sjansa. Niestety, w praktyce nie 
udało mi się ani razu z niej sko- 
rzystać z sukcesem. Za każdym 
razem jej użycie doprowadzało 
do zawieszenia się programu. 
Być może problemem był tu pro- 
cesor (MC680830) lub wersja sy- 
stemu (3.0), choć wydaje się być 
to co najmniej wątpliwe. 

Na koniec zostawiłem dwa, 
moim zdaniem najlepsze, progra- 
miki. Pierwszy z nich nazywa się 
Solitaire Sampler i został napisa- 
ny przez grupę programistów To- 
wer Software. W programie tym 
zawartych jest pięć różnych gier. 
Całość przygotowana naprawdę 
bardzo starannie i elegancko. 
Jednocześnie pasjanse te niewąt- 
pliwie nie należą do najłatwiej- 


KRET icZ 
2€4<9 6 ż 


szych, co gwarantuje doskonałą 
zabawę na długie godziny. 
Nazywają się one kolejno: Carl- 
ton, Martha, Pas Seul, Slider oraz 
Poker Squares. Pierwszy z nich w 
pewien sposób podobny jest do 
zwykłego Solitaire z tą różnicą, że 
do gry używane są dwie talie kart, 
tym samym należy ułożyć osiem 
stosów z kartami. Poza tym po 
wyczerpaniu możliwości przekła- 
dania kart, nie odkrywamy po pro- 
stu jednej czy trzech kart z ręki, 
ale rozkładamy nowy rządek, za- 
krywając jednocześnie wszystkie 
karty dotychczas znajdujące się 
na wierzchu poszczególnych ko- 
lumn. Z pewnością nie ułatwia to 
zadania. Oczywiście po wyczer- 
paniu kart z ręki gra się kończy. 
Martha i Pas Seul są do siebie 
w pewnym sensie podobne. W 
obu grach operujemy na sześciu 
kolumnach, jednocześnie korzy- 
stając z kart, które pozostały w 
ręku. Różnią się natomiast zasa- 


dami przestawiania kart oraz sy- 
tuacją początkową. W pierwszym 
wypadku ułożone są już po czte- 
ry karty w każdej z kolumn, w 
drugim natomiast tylko jedna. W 
pierwszej grze możliwe jest trzy- 
krotne przejście przez karty po- 
zostające w ręku, w drugiej nato- 
miast można to zrobić tylko raz. 
Pozostałe zasady gry pozostają 
takie same. Celem jest ułożenie 
trzech stosów z kartami w tym 
samym kolorze, oczywiście w 
kolejności rosnącej. W ramach 
kolumn można układać karty w 
kolejności malejącej i tylko z ko- 
lorami na zmianę. 

Bardzo ciekawym pasjansem 
jest także Slider. Celem gry jest 
ułożenie kart według kolorów i w 
kolejności rosnącej w czterech 
kolejnych rzędach po osiem kart. 





Po lewej stronie ekranu, w do- 
datkowej kolumnie, znajdują się 
cztery asy oznaczające kolor, 
jaki ma się znależć w danym rzę- 
dzie. Wykorzystane są oczywi- 
ście karty tylko od dwójki do 
ósemki. Jak widać, jest to wła- 
ściwie zwykła przekładanka. 
Urozmaicenie polega na tym, że 
karty parzyste można przesuwać 
w dowolnym kierunku na puste 
pole, karty nieparzyste natomiast 
poruszają się jak konik szacho- 
wy. Dodam jeszcze, że osiągnię- 
cie sukcesu zajęło mi dobrych 
kilka godzin. 

Ostatni już pasjans programu 
Solitaire Sampler, czyli Poker 
Squares, to bardziej swoista ukła- 
danka logiczna niż zwykły pa- 
sjans. Gracz otrzymuje kolejne 
karty, a jego zadaniem jest takie 
ich ułożenie, aby uzyskać jak 
najwięcej punktów. Punkty nato- 
miast przyznawane są za każdą 
ułożoną kombinację pokerową, 





taką jak para, dwie pary, trójka, 
full i inne znane ze zwykłego po- 
kera układy. W sumie, zabawa 
dość interesująca i wymagająca 
logicznego myślenia. 

Chciałbym jeszcze wspomnieć 
o Cardz. Z pewnością będę tutaj 
troszkę nieobiektywny, niemniej 
jednak jest to program, przy 
którym spędziłem kilka dobrych 
godzin, podobnie zresztą jak paru 
moich redakcyjnych kolegów. 
CardZ zawiera cztery proste pa- 
sjanse, pomiędzy którymi można 
się przełączać za pomocą odpo- 
wiednich opcji, znajdujących się 
w jednym z rozwijanych menu pro- 
gramu. 

Dwa pierwsze pasjanse, na- 
zwane Klondike | oraz Klondike 
II, to gry znane z pecetowych 
Windows. Różnią się jedynie tym, 
że w pierwszym wypadku układa- 
my karty z jednej talii, w drugim 
natomiast z dwóch. Druga gra, o 
nazwie The Wall, również nie 
wymaga specjalnego omówienia, 
ponieważ jest to gra identyczna z 
programem Montana, o którym 
wspomniałem na początku tego 
tekstu. 

Dość ciekawy jest natomiast 
ostatni pasjans, o nazwie Up 
Down, w którym celem jest oczy- 
wiście ułożenie kart w kolejności 
rosnącej na czterech wydzielo- 
nych stosach, natomiast cel ten 
można osiągnąć, układając karty 
na czterech innych stosach, jed- 
nak w kolejności malejącej. Do- 
stępne są karty z dwóch innych 
stosów. Jeden jest odkrywany 
automatycznie, gdy zwalnia się 
miejsce na jednym ze stosów 
„malejących”, natomiast drugim 
dysponuje sam użytkownik, który 
też może nawet kilkakrotnie prze- 
glądać jego zawartość. 

Znamienną cechą całego pro- 
gramu jest brak ograniczenia licz- 
by przeglądów stosu kart, pozo- 
stającego w ręku. Dzięki temu 
można ukończyć pasjansa nie- 
malże za każdym razem, choć 
często w dość dużej liczbie rund. 
Daje to jednak niewątpliwą sa- 
tysfakcję. 

Podsumowując ten krótki prze- 
gląd najlepszych, moim zdaniem, 
pasjansów, jakie dostępne są dla 
Amigi, mogę jedynie stwierdzić, 
że niewątpliwie jest w czym wy- 
bierać, a każdy amator tego typu 
gier karcianych znajdzie coś do- 
brego dla siebie. Najlepszym 
dowodem, świadczącym o jako- 
ści omówionych gier, niech bę- 
dzie to, że pisanie tego artykułu 
zajęło mi niemalże tydzień... 

Ps. Wszystkie opisane tutaj 
programy można znaleźć w ar- 
chiwum Aminet oraz, większość 
z nich, na dyskach z kolekcji pu- 
blic domain, w tym Freda Fisha. 


MAGAZYN AMIGA 8/1995 


ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT -w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34,0 zł 
(340.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


Załreśl odpowiednią rożrykę wzi kwotę za pożrurmerzię 
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PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

% Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


kuponie. 


Magzyn  AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, 
zarówno dla interesujących się opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest tłumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika „AMIGA 
Magazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%* - AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków ”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips % 
Tricks. 

Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 13,20 zł 
(132.000 zł), 

za 12 numerów - 26,40 zł 
(264.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


% Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TST to klasyczne „tips 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zł 
(23.000 zł) 


%* — W prenumeracie taniej: 
12,40 (124.000 zł) 
za 6 numerów, 
24,80 (248.000 zł) 
za 12 numerów. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 
1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


2. _ Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 


A 


5. _ Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie ) przeznaczony 
dla osób zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przedstawione są różne 

"systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Różne także obszary zastosowań leżą 
w kręgu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, nadających się 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, 
ale także do wszystkich tych, którzy chcą (choć- 
by wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 
jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


% Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostęp- 
ny jest w księgarniach technicznych): 


3 zł (30.000 zł). 


%* W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 





£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 









Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


narachunek: LUPUS Sp. z o.o 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział/warszawa 


datównik podpis przyjm. opłata zł 
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Netforum jestspecjalistycznym dwumiesięcznikiem 
zajmującym się tematyką szeroko pojętych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez sieci metropolitalne MAN, dosieci o zasięgu 
światowym WAN. 


% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 


%* Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


%* W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych iwielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 


% W stałych działach UNDXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 


% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 
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Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 
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Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 
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j R a początek - pełne za- 
EĄ j skoczenie. "Podkłady 
ĘĄ MI nagrane są w formacie 
, M EM JPEG i na dodatek mają 
rozmiary 766 x 536 pikseli. Na 
szczęście (dla tych, którzy nie 
dysponują programem do kon- 
wersji formatów) dołączona pro- 
cedura instalacyjna pozwala na 
ustawienie takich rozmiarów, ja- 
kie nam odpowiadają, a na do- 
datek przekształca je podczas 
instalacji na format IFF. 
UWAGA: Aby zainstalować 
podkłady, potrzebny jest system 
minimum 2.0. Podczas instala- 
cji możemy także wybrać liczbę 


kolorów, zjaką mają być wyświe- | 


i 


tlone obrazki. Jeśli nie mamy | 
Amigi z kośćmi AGA, wówczas 
zostaniemy ostrzeżeni, że do 
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Od firmy Softek International otrzymaliśmy dwa 

czterodyskietkowe zestawy o nazwach Ścala Art 200 

i Scala Art 300 Library. Dyskietki te zawierają, jak 

łatwo się domyślić, dodatkowe podkłady do znanego 
programu prezentacyjnego. 


naszej dyspozycji jestjedynie 16 
kolorów. W tym ostatnim wypad- 
ku otrzymamy, niestety, lekkie 
„sianie” na obrazkach. Nie po- 
maga nawet wykorzystywany 
przez instaler programik Palet- 
te16. Można to jednak zlikwido- 
wać za pomocą chociażby funk- 
cji RIP z ADPro czy ImageFX, aw 
ostateczności „na piechotę” do- 
wolnym programem malarskim. 
Moim zdaniem jestto jednak nie- 
dociągnięcie. Po rozpakowaniu, 
zależnie od wybranej wielkości i 
liczby kolorów, będziemy mieli 


| 
| 
| 





od 10,5 MB do 37,1 MB mniej 
miejsca na twardym dysku. Oczy- 
wiście można przerwać instala- 
cję po rozpakowaniu każdej dys- 
kietki lub zmazać te podkłady, z 
których nie chcemy korzystać. 
Trwa to wszystko odpowiednio 
długo (w sumie dla wszystkich 
dysków - ponad godzinę, na 
A1200 z szybką kartą turbo i 
szybkim dyskiem WD Caviar!), 
zwłaszcza przy przekształcaniu 
na 16 kolorów czy przy źmianie 
rozmiarów obrazków, gdzie kon- 
wersja dokonywana jest „dwu- 





stopniowo”, ale poczekać war- 
to. 

Na dyskach znajdziemy bo- 
wiem w sumie 101 podkładów 
(dotyczą takich tematów, jak 
malarstwo, kamienie, woda, nie- 
bo, motywy malarskie, muzyka, 
przyroda, a także „normalne” 
tekstury). Wszystkie zostały pro- 
fesjonalnie przygotowane. Pa- 
lety niekiedy mogą się nie podo- 
bać - ustawione są pod kątem 
wykorzystania tych podkładów 
do zastosowan (tele)wizyjnych. 
Ocena wyglądu podkładów jest 
dość subiektywna, niemniej 
mnie najbardziej się podobają 
podkłady przyrodnicze (w tym 
także niebo, woda i kamienie), 
podkłady muzyczne i zwykłe te- 
kstury, nie podobają mi się na- 
tomiast motywy malarskie, a już 
zupełnie podkłady o wspólnym 
tytule „painting”. Widać, że Au- 
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torzy nie przemęczali się zbyt- 
nio, lecz udali się do najbliższe- 
go Muzeum, czyli Narodowego 
w Oslo. Wiem to, bo widziatem 
te obrazy „w naturze”, a surowe 
i mało barwne malarstwo nor- 
weskie mnie osobiście nie od- 
powiada. Wszyscy ci, którzy 
traktują Scalę jako coś więcej 
niż zabawkę, powinni się w taki 
zestaw (działający z dowolną 
Scalą) zaopatrzyć. Zwłaszczaże 
przy okazji stają się posiada- 
czami sympatycznych użytków 
o nazwach  PicConvert i 
JPEG2IFF, które mogą się przy- 
dać nie tylko podczas instala- 
cji. Mam dwa zarzuty: pierwszy 








to cena... Cóż. Scala AS za- 
wsze „zdzierała” na dodatkach, 
wychodząc z założenia, że na 
pracy w telewizji można to So- 
bie z nawiązką odbić. Drugi: na 
|. podkładach jest za dużo niebie- 
skiego. Wiem, że do pracy z 
„blueboxem” jest to wygodne, 
ale mnie się ten kolor niezbyt 
ciekawie kojarzy. 





Scala Art Library - zestaw podkładów 


Scala AS, Norwegia 

Softek 

Karowa 18 a/20, Warszawa 
tel. (0-22) 2666 07 - 
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Dystrybutor: 








System na talerzu (cz. 20.) 








Marek Pampuch 
by zrozumieć zasady działania kilku następnych roz- 
kazów, należy się cofnąć o parę numerów i przeczytać opis 
zmiennych środowiskowych, zamieszczony przy rozkazie EVAL. 
Użytkownicy Amig z systemem 1.2 mogą natomiast spokojnie 

sobie to darować. Zmienne środowiskowe bowiem, o których będzie 

mowa, nie są zainstalowane w tej wersji systemu operacyjnego. 


GET 
(pobierz [zmienną środowiskową lokalną]) 


składnia dla systemów 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1 : 
>r< 


GĘT [NAME=] 





gdzie n jest nazwą zmiennej. 
W systemach 1.2 i 1.3 rozkaz ten nie występuje. 


wzorzec dla systemów 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: 
NAME/A 





Pozwala na pobranie wartości zmiennej środowiskowej lokalnej. 
Zmienna środowiskowa lokalna to zmienna, która jest tworzona 
podczas pojedynczego zadania i nie jest przechowywana w katalogu 
ENV, jakzmienne globalne. Ponieważ zmienne lokalne zostały wpro- 
wadzone dopiero od systemu 2.0, we wcześniejszych wersjach 
systemu nie ma obsługujących je rozkazów GET i SET. Należy 
jeszcze zwrócić uwagę na to, że w systemie 2.0 GET był rozkazem 
niezbyt dobrze dopracowanym i dopiero od wersji 2.04 zaczął dzia- 
łać jak należy. 

Zmienna lokalna może mieć taką samą nazwę jak zmienna global- 
na. Podczas przeszukiwania listy zmiennych o dwóch takich samych 
nazwach możemy jednak zmienić priorytet zmiennych. Jeśli dopisze- 
my na początku operator $, spowoduje to, że najpierw będą znale- 
zione zmienne lokalne, a dopiero wtedy, gdy ich nie będzie - 
zmienne globalne. Przykład: 





SET zmienna lokalna 


SETENV 
ECHO 


zmienna globalna 


„zmienna jest $zmienna” 
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Zmienną (parametr name) możemy wpisać dowolnymi literami. 


| Jeśli ustawimy zmienne jak poniżej: 








| 
| 
| 
| 


SET zmienna lokalna 


SETENV zmienna globalna 


to 





GET zmienna 











wypisze nam na ekranie 


| roxana | 


a 











EENEZEEZ ZE ZZ, 
|GETENV zmienna 


———— 


da w efekcie 


globalna 





Wynik działania rozkazu GET jest domyślnie skierowany na konso- 
lę (ekran). Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, aby dokonać redy- 


rekcji. 
GETENV 
(pobierz [zmienną środowiskową globalną]) 


składnia dla systemów 1.3, 2.0, 2.1, 3.0 i 3.1 ; 
GETENV [NAME=] >n< 

gdzie n jest nazwą zmiennej. 

W systemie 1.2 rozkaz ten nie występuje. 








|wzorzec dla systemów 1.3, 2.0, 2.1, 3.0 1.3,15 


NAME/A 


Pozwala na pobranie zmiennej środowiskowej globalnej (czyli 
zmiennej ustawionej przez SETENV). Działa w sposób taki sam jak 
opisane wyżej GET. Często jest używana także do niebezpośrednie- 
go określania danych, na przykład, jeśli po wpisaniu: 
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UWAGA: Nieumiejętne stosowanie parametru $ w rozkazie 
GETENV może spowodować zmiany w wartościach domyślnych zmien- 
nych systemowych (pamiętajmy o tym, że na przykład DELETE dEIE- 
tE czy delete - dla rozkazu oznacza to samo), a to spowoduje 
włączenie się dodatkowego, nie uwzględnionego w instrukcjach, 
trybu grafiki ekranowej. Nie będzie to jednak efekt pożądany przez 
użytkownika. 


GRAPHICDUMP oaza EU 





gdzie w miejsce par wpisujemy jeden z poniższych parametrów: tiny, 
small, medium, large, x:y. 

Użycie tego rozkazu spowoduje „zrzucenie” aktualnej zawartości 
ekranu na drukarkę po 10 sekundach od wprowadzenia rozkazu (na 
przykład przez dwukrotne kliknięcie na ikonie rozkazu, znajdującego 
się w katalogu SYSTEM: TOOLS). 

Po co taka zwłoka? Przyda się, gdy chcemy w czasie działania 
rozkazu skorzystać z innego programu. | 

Uruchamiając rozkaz z CLI/SHELLA możemy skorzystać z dodat- 
kowych parametrów. Oznaczają one: 

TINY - szerokość wydruku wyniesie 1/4 szerokości dopuszczanej 
przez drukarkę. Wysokość będzie obliczona tak, aby zachować sto- 
sunek szerokości i wysokości obrazka (aspect ratio). Oznacza to, że 
wydruk będzie wielkości ćwiartki oryginału. 

SMALL - jak wyżej, tyle że szerokość będzie równa połowie 
szerokości oryginału. 


MEDIUM - podobnie, z tym że szerokość będzie ustawiona na 


3/4 szerokości oryginału. 

LARGE — oryginał będzie wydrukowany z maksymalną szeroko- 
ścią, na jaką pozwala drukarka. Ten parametr jest ustawiony domyśl- 
nie. 


xx:yy - jeśli w miejsce xx podasz szerokość, a w miejsce yy - 


wysokość w pikselach, będziesz mógł otrzymać dowolne wymiary 
wydruku (oczywiście w granicach dopuszczanych przez drukarkę). 
Obie liczby muszą być oddzielone dwukropkiem, na przykład: 





Pamiętaj przy tym, że piksel ekranowy i piksel drukarki to zupełnie 
nie to samo. 

UWAGA: jeśli chcemy, aby GRAPHICDUMP zastosowało którykol- 
wiek z powyższych parametrów, musimy wcześniej, w preferencjach, 
ustawić opcję LIMITS wydruku na parametr IGNORE. W przeciwnym 
bowiem razie bez względu na to, co wpiszemy przy GRAPHIC DUMP, 
powstanie wydruk z parametrami ustawionymi w preferencjach. 

Wyjątkowo zabawny rezultat daje teoretycznie możliwa próba wy- 
ania rozkazu do zrzucania ekranów. Jeśli bowiem wpiszemy: 





to po kilkudziesięciu sekundach pojawi się komunikat, że są proble- 
my z drukarką. Jeśli jednak zignorujemy go i zajrzymy do RAM-u, to 
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będzie tam zbiór „obrazek”, tyle że zawierający instrukcję posługi- 
wania się rozkazem CMD! (Wszystkim ewentualnym krytykom zwra- 
cam uwagę, że mogłem opuścić nazwę urządzenia w rozkazie, bo 
domyślnie jest przyjęta nazwa urządzenia parallel, a taka jest moja 
drukarka.) Jeśli natomiast wprowadzimy redyrekcję, jako tool type w 
ikonie, obrazek zostanie zapisany na RAM-dysku, ale w formacie 
uniemożliwiającym odtworzenie go na czymkolwiek (chyba że za 
pomocą rozkazu COPY TO PRT:). 


ICONEDIT (Edytor ikon) 


: ICONEDIT 





Wywołuje edytor ikon. Nie ma żadnych parametrów. Tę samą czyn- 
ność można wykonać z poziomu Workbencha, klikając na ikonie IconE- 
dit w szufladzie preferencji. Na ekranie pojawi się menu edytora ikon. 
Sposób obsługi takiego edytora opisany jest w Magazynie AMIGA nr 
12/98 i w książce „Amiga”, wydanej przez Wydawnictwo LUPUS. 


ICONTROL 
(I[ntuition] Control - preferencje Intuition) 


TCONTROL [ [FROM 


WAscZAT) 





gdzie n1 to nazwa zbioru, w którym zapisane są preferencje, s zaś to 
nazwa ekranu publicznego, na którym mają zostać otwarte. 





W systemach 1.2 i 1.3 rozkaz ten nie występuje. 

Pozwala na ustawienie preferencji dla Intuition. Obejmują one 
niektóre opcje klawiatury przy obsłudze komunikatów systemowych 
(requesterów), niektóre parametry dla wyświetlania i dla menu itp. 

Rozkaz znajduje się w katalogu SYS: Prefs. Uruchomienie IGon- 
trol powoduje, że pojawia się okno edytora. Ustawione nim preferen- 
cje mogą być używane (USE) do momentu zresetowania lub wyłącze- 
nia komputera lub zapisane na dysku w formacie IFF. Domyślne 
nazwy zbiorów to prefs/ENV-archive /Sys/icontrol.prefs oraz prefs/ 
presets/icontrol.pre. 

Zbiory te można oglądać w sposób identyczny z podanym w opisie 
rozkazu FONT. Wystarczy zmienić nazwę zbioru iścieżkę. Zbiór ICTL 
może być także wczytany za pomocą rozkazu ICONTROL i poprawio- 
ny. Wartości znajdujące się w tym zbiorze to: 

Verify timeout (sprawdzanie czasu odłączania urządzeń), 

Mouse screen drag bits (bity do zapamiętania przesuwania ekra- 
nów za pomocą myszki), 

Coercion lower nybble (niższy bit koercji), 

Workbench to front qualifier (określenie klawisza, który wysuwa 
naprzód ekran Workbencha), 

Front screen to back qualifier (określenie klawisza, który będzie 
chował aktywny ekran), 

Requester OK qualifier (określenie klawisza, który przy komunika- 
cie systemowym będzie działał jak kliknięcie na OK), 

Requester cancel qualifier (określenie klawisza, który przy komu- 
nikacie systemowym będzie działał jak kliknięcie na gadżet wycofa- 
nia się), 

Screen scroller (określenie klawisza przesuwającego ekran), 

Force no lace (programowe wyłączenie interlace'u) - działa tylko 
na monitorach, które mają taką możliwość, 

Preserve color (wymuszenie zachowania kolorów), 

Force screen mode (wymuszenie zachowania trybu graficznego), 

Menu memory (pamięć dla menu ekranu). 

UWAGA: Funkcje te są przeznaczone dla zaawansowanych pro- 
gramistów i nie radziłbym z nimi eksperymentować. 

Parametrami rozkazu są: 

FROM - określa ścieżkę dostępu i nazwę zbioru z preferencjami 
ICONTROL; 
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EDIT - otwiera okno umożliwiające wprowadzenie zmian; 

USE - pozwala na korzystanie z ustawień wczytanych rozkazem 
ICONTROL do momentu wyłączenia komputera lub zresetowania go; 

SAVE - pozwala na zapisanie preferencji w katalogu prefs/ENV- 
archive/Sys. 


ICONX (ICON [e]X[ecute] 
- uruchamianie zbioru za pomocą ikony) 





W systemie 1.2 rozkaz ten nie występuje. 

Jest to jedyny rozkaz AmigaDOS, który da się uruchomić... wy- 
łącznie z poziomu Workbencha. Można powiedzieć, że jest on „po- 
mostem” pomiędzy Workbenchem a AmigaDOS$, ponieważ pozwala 
na uruchomienie, napisanej w AmigaDOS, sekwencji rozkazów za 


pomocą ikony typu Project. Kiedy, po co i jak przygotować taką - 


sekwencję (skrypt) do uruchamiania za pomocą ikony? 

Najprostszym i najczęściej używanym zastosowaniem jest sytua- 
cja, gdy mamy jakiś zbiór, napisany w postaci „wykonywalnej” (na 
przykład „moondemo.exe". Można oczywiście wówczas wpisać w 
Shellu nazwę tego zbioru i nacisnąć [Return], można też uruchomić 
go w inny sposób (na przykład opcją EXECUTE z Directory Opusa). 
Jednak najbardziej eleganckim rozwiązaniem będzie stworzenie pięk- 
nej ikonki (powiedzmy, z księżycem) i napisanie wyjątkowo skompli- 
kowanego skryptu, składającego się z jednego wiersza, a następnie 
połączenie tego wszystkiego w całość zapomocą lconX. Bierzmy się 
zatem do roboty. — 

Tworzymy (dowolnym edytorem ikon albo programem mającym 
takie możliwości, jak lmageFX czy Personal Paint) ikonę i zapisujemy 


_ ją na dysku pod dowolną nazwą z rozszerzeniem .info. Ikona musi 


być typu Project. Jeśli nie wiecie, jak się tworzy tego typu ikony, 
najlepiej najpierw skopiować dowolną ikonę takiego typu (od jakie- 
gokolwiek programu) i pozmieniać ją wspomnianymi programami 
wedle gustu. 

Teraz dowolnym edytorem piszemy skrypt mający uruchamiać 
nasz zbiór, na przykład: 





i zapisujemy go na dysku pod taką samą nazwą, jaką ma ikona (już 
bez rozszerzenia). 

Następnie przechodzimy do Workbencha, znajdujemy naszą iko- 
nę, klikamy na niej raz, a następnie z menu Workbencha wybieramy 
opcję INFO (dla systemu 1.3) lub Information (dla pozostałych syste- 
mów). Pojawi się okno. Znajdujemy w nim pole, podpisane DEFAULT 
TOOL, i wpisujemy w nim: 





a następnie zapisujemy opcją SAVE tak poprawioną ikonę. 

Oczywiście sposób taki można zastosować do dowolnego skryptu 
AmigaDOS. Nie zawsze uda się natomiast bezpośrednie uruchomie- 
nie w taki sposób zbioru binarnego. Wystarczy bowiem, że będzie on 
otwierał własny (niepubliczny) ekran i już IconX nie zadziała. 

Możemy natomiast wzbogacić nasz skrypt. Przykładowo, jeśli 
najpierw przygotujemy „preset”, zmieniający paskudny systemowy 
topaz na jakąś ładniejszą czcionkę, możemy dopisać (przed rozka- 
zem uruchamiającym ikonę): 





Jeśli natomiast chcemy nadać naszej aplikacji wysoki priorytet, 
można uzupełnić skrypt o: 





lconX pozwala na stosowanie w skryptach dowolnego rozkazu 
AmigaDOS, a zatem to, w jaki sposób zgłosi się nasz program, 
będzie zależało tylko od Was. 

Można dodatkowo zmienić parametry okna, które otworzy się po 
wywołaniu skryptu rozkazem ICONX. Nie jest to jednak możliwe z 
poziomu AmigaDOS, a tylko spod Workbencha. W tym celu trzeba 
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kliknąć raz na ikonę, którą chce się przypisać do swojego skryptu, i 
użyć opcji INFO (dla systemu 1.2 i 1.3) lub INFORMATION (dla 
pozostałych systemów) z menu na poprzeczce tytułowej. Do rubryki 
TOOL TYPES można wpisać w kolejnych wierszach: 





gdzie w miejsce opisu okna można podać dowolny prawidłowy opis 
okna AmigaDOS, na przykład: 









UWAGA: Ponieważ wpisywanie odbywa się tu nie z poziomu Amiga- 
DOS, a z poziomu Workbencha, należy zwrócić uwagę, że w tym 
miejscu komputer zareaguje na „niewłaściwą” wielkość czcionki (to 
znaczy, gdy coś, co ma być dużą literą, napiszemy małą czy odwrotnie). 

Czasem chcemy, aby nasze okno pozostało jakiś czas na ekranie. 
W tym celu w opisie skorzystamy z parametru. 





gdzie w miejsce „pp” wpiszemy czas, określony liczbą ramek obrazu 
(1/50 sekundy), jaki ma upłynąć przed zamknięciem tak zdefiniowa- 
nego okna. Jeśli podamy jako „ss” wartość O, okno zniknie dopiero 
wówczas, gdy zostanie naciśnięta kombinacja klawiszy [Ctrl][C]. 

Przykładowo — jeśli chcemy, aby nasze okno zniknęło po 5 sekun- 
dach, wpisujemy DELAY=250. 

Od systemu w wersji 2.1 włącznie można korzystać z dodatkowych 
parametrów, określających otwierane przez ICONX okno. Są to: 

STACK=>nnnn< - pozwala na zdefiniowanie wielkości stosu dla 
uruchamianego z ikony programu. Jeśli opuścimy ten parametr,. 
wówczas domyślnie zostanie przyjęta wartość 4096 (a dla wielu 
programów to zbyt mało). 

USERSHELL - pozwala na uruchomienie programu, korzystające- 





WAIT=>ss< różni się od opisanego wcześniej parametru DELAY 
tym, że tu czas podajemy w całych sekundach, a zatem zamiast 
DELAY=250 możemy użyć WAIT=5, co da taki sam efekt. 

Ponadto w systemach 2.1, 3.0i3.1 definicja Tool Type, opisują- 
cego okno, jest nieco rozbudowana. Dodatkowe parametry w opisie 
okna to: 

AUTO - jeśli zastosujemy ten parametr, wówczas okno zostanie 
otwarte tylko wówczas, gdy nasz skrypt wypuszcza cokolwiek na 
ekran. Jeśli natomiast wykonuje on jakieś rozkazy „niewidoczne” (na 
przykład FIXFONTS), wówczas okno nie zostanie otwarte. Przykład: 






K [NDOW CON:0 


GLOSE - okno otwarte przez IGCONX z tym parametrem będzie . 
miało gadżet zamykający to. Parametr ten jest przyjęty domyślnie w 
opisie okna, można go zatem opuścić. 

WAIT - parametr ustawiony domyślnie. Okno otwarte przez lconX 
będzie na ekranie tak długo, dopóki będzie wykonywany skrypt. 
Oczywiście pod warunkiem, że nie ustalimy innego czasu za pomo- 
cą Tool Type DELAY lub WAIT (swoją drogą, jestem ciekaw, co to za 
geniusz nazwał tak samo dwie różne opcje tego samego rozkazu). 

lconX ma jeszcze jedno, dość szokujące, zastosowanie. Jeśli 
rozpoczniemy nasz skrypt wierszem, w którym będzie się znajdował 
tylko symbol: 






wówczas ze skryptu dla |conX będziemy mogli uruchamiać także i te 
programy, które już mają swoje ikony! Nazwy takich programów będą 
wówczas traktowane jako zmienne. Wbrew pozorom jest to wyjątko- 
wo pożyteczne, jeśli na przykład ikona jakiegoś programu ma już 
całkowicie wypełnione pole dla Tool Types, a koniecznie trzeba 
dopisać mu jeszcze jakiś inny. 
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DLACZEGO AMIGI 


WOLNO DRUKUJĄ? 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 


acznijmy od wyróżnienia 


dwóch podstawowych 

trybów druku: niezależ- 

nie od typu zastosowanej 
drukarki. Pierwszy z nich to tryb 
tekstowy, drugi, jak łatwo się do- 
myślić, graficzny. 


Zasada pracy 
drukarki 
w trybie tekstowym 


Zasada ta jest bardzo prosta. 
Każdemu znakowi dostępnemu 
na komputerze - literze, cyfrze 
czy innemu znakowi specjalne- 
mu - przypisany jest pewien kod. 
Kod ten jest niepowtarzalny - 
odpowiada mu tylko jeden znak. 
Na świecie jest znanych kilkana- 
ście (a naprawdę jeszcze wię- 
cej, lecz o daleko mniejszym 
znaczeniu) konkretnych standar- 


dów przypisań (ISO, ASCII, stro- | 


ny kodowe...), uzupełnionych o | 


określone, ważne dla drukarki, 
sekwencje specjalne, umożliwia- 
jące sterowanie jej innymi funk- 
cjami. Producenci drukarek wy- 
posażają je z kolei w tablice zna- 
ków, które zawierają opracowa- 
ne kształty znaków wraz z przy- 
pisanymi im odpowiednimi ko- 
dami (często jest kilka typów 
przypisań kodów — umożliwia to 
poprawną pracę drukarki przy 
różnych stosowanych standar- 
dach). Podobnie wygląda spra- 
wa kodów specjalnych. W efek- 
cie zamiast rozbijać znak z ekra- 
nu na kolejne bajty danych, wy- 
syłać je, przetwarzać na odpo- 
wiedni kształt na drukarce, wy- 
starczy proste wysłanie samego 
jednobajtowego kodu, 
zgodności standardu przypisań 
znaków komputera i drukarki. 
Drukarka sama sięga po już po- 
siadany wzór w tabeli i może go 
błyskawicznie wydrukować. 
Krótki czas oczekiwania na tak 
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przy | 


Wiele listów dotyczy współpracy Amigi z drukarka- 
mi. Oprócz nieśmiertelnego tematu polskich liter, 


otrzymywany wydruk jest tu na- 
prawdę ważnym czynnikiem. 

Metoda ta jest bardzo szybka, 
ale ma poważną wadę. Otóż na- 


| 


I 
| 
I 
ł 
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yrup 


| 
| o 
| iR 
| 8 
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"SEZO 


a) Typowy realizacja wydruku 


przewija się także pytanie: dlaczego Amiga drukuje 
znacznie wolniej niż pecet? 


ków i ewentualnie wzorków tzw. 

semigraficznych. Nie jest wła- 

ściwie możliwe drukowanie ja- 

kichkolwiek, tym bardziej precy- 
zyjnych, obrazków. 

Niestety, sprawia to także kło- 

| pot nam - Polakom. Wiele, 








wet przy pełnej zgodności tabel 
kodowych wydruk ograniczony 
jest wyłącznie do posiadanych 
w tabeli wewnątrz drukarki zna- 





b) Zastosowanie bufora pamięciowego wydruku kj 





| 
| 
Czas przerwy związany z zapisem 
i 
j 
j 
| 


| szczególnie starszych drukarek, 
| nie ma wzorców polskich liter (w 
| jakimkolwiek standardzie). Moż- 
| na to czasem ominąć poprzez 


o 
| 


czas przerwy pracy programu 
związany z realizacją wydruku 





do bufora (znacznie krótszy od 


bezpośredniego druku) 


realizacja fizyczna druku 





Zasada pracy menedżera wydruku 


| PROGRAM 1 


wprogramowanie specjalnych 
znaków „na bieżąco” do drukar- 
ki (tzw. download characters), 
ale spowalnia to druk, a zresztą 
nie zawsze jest możliwe, czy też 
liczba znaków dających się prze- 
programować jest mniejsza od 
tej, której potrzebujemy. Trudno 
też często wprowadzić potrzeb- 
ne znaki pod konkretny numer 
kodu - wiele z nich jest nierzad- 
ko całkowicie zablokowanych 
przed zmianami. 


Zasada pracy 
drukarki 
w trybie graficznym 


Zupełnie inaczej w tym trybie 
pracy. Tutaj każdy element gra- 
fiki przenoszony jest punkt po 
punkcie. Wefekcie, zamiast jed- 
nego kodu na kilkanaście pozio- 
mych punktów pojedynczego 
znaku, trzeba przesłać tyle wła- 
śnie kolejnych informacji! Poje- 
dynczy znak zwykłej 9-igłowej 
drukarki opracowywany jest w 
matrycy punktowej 8 x 8. W try- 
bie tekstowym kształt znaku 
przekazywany był jednym ko- 


dem, teraz potrzeba nato 8x8 


= 64(!) wartości! A im wyższa 
rozdzielczość druku, tym więcej 
trzeba ich przekazać... Samo to 
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sortowanie, 
kolejkowanie, obsługa 
kolejnych wydruków 


druk 


posortowanych 
danych 


1 
| 
| 
z 
| 
| 
1 
| 








powoduje wielokrotne spowo|- 
nienie pracy w trybie graficznym. 
Ale za to nie ma kształtu, które- 
go nie można by było w ten spo- 
sób wydrukować! 

Zaletą tego sposobu druku 
jest więc olbrzymi zakres możli- 
wości, okupiony jednak znacz- 
nie wolniejszą pracą. 


Możliwości 
przyspieszania druku 


Dane wysyłane przez kompu- 
ter portem równoległym mogą 
mieć prędkość nawet i kilkuset 
kilobajtów na sekundę. Pręd- 
kość samego druku to natomiast 
zaledwie kilkaset znaków na se- 
kundę... Tym samym drukarka 
może znacząco opóźniać proces 
drukowania, a przez to bloko- 
wać komputer! Są różne metody 
obchodzenia tego problemu. 
Najczęściej używaną jest zasto- 
sowanie wewnętrznego bufora 
pamięciowego w drukarce. Prze- 
kazywane z dużą prędkością 
dane wprowadzane są najpierw 
do wewnętrznej pamięci drukar- 
ki (ma ona od kilku do kilkuset 
kilobajtów, a w drukarkach lase- 
rowych nawet kilka megabajtów!) 


li dopiero stamtąd „przenoszo- 


ne” są w postaci rysunku na pa- 
pier. Jeśli więc objętość druko- 


NOOO O W O 


wanego rysunku jest mniejsza od 





wielkości bufora, to komputer | 


wysyła go błyskawicznie do dru- 
karki i może się zająć kolejnymi 
obliczeniami. Co jednak, gdy 
bufor jest zbyt mały? Wówczas 
warto sięgnąć do pamięci do- 
stępnej w komputerze lub na 
twardym dysku i tam zrobić taki 
roboczy bufor. Ituw Amidze jest 
kłopot: podstawowe oprogramo- 
wanie (Workbench) nie umożli- 
wia utworzenia takiego bufora! 


Jak to robić 
na Amidze? 


Wyjść jest kilka. Po pierwsze 
zamiast drukować bezpośrednio 
na drukarkę, spróbujmy otrzy- 
mać rysunek w postaci gotowe- 
go do druku pliku binarnego - w 
pamięci komputera (jeśli mamy 
jej wystarczająco dużo) bądź na 
twardym dysku. Dopiero później, 
choćby komendą „copy”, prze- 
syłamy ją w osobnym tasku na 
drukarkę: drukowanie zaczyna 


" działać w tle pracy programu, a 


my nie musimy niecierpliwie cze- 
kać na jego ukończenie, by co- 
kolwiek nowego w programie 
zrobić. Sposób ten jest szcze- 
gólnie skuteczny, gdy wydruk 
robiony jest do pamięci RAM - 
prędkość drukowania jest wów- 








czas właściwie najwyższa. Pa- 
miętajmy tylko, że rysunek w 
dużej rozdzielczości na drukar- 
kę laserową może mieć i kilka 
megabajtów... 

W pełni profesjonalnym rozwią- 
zaniem jest jednak inna (choć na 
podobnej metodzie działająca) 


| forma „przechwytywania” druku. 


Otóż konieczne jest zainstalowa- 
nie specjalnego programu, który 
będzie automatycznie wykrywał 
wszystkie kierowane na drukarkę 
sygnały (przecież na Amidze kil- 
ka programów jednocześnie 
może chcieć coś drukować...), 
automatycznie kierować je do 
buforów w pamięci (bądź na twar- 
dym dysku), a następnie w kolej- 
ności wysyłać na drukarkę. Ge- 
neralnie taki program nazywany 
jest menedżerem wydruku (i np. 
w Windows działa rzeczywiście 
sprawnie, a w systemie Amigi go 
nie ma...). Naszczęście na rynku 
jest dostępnych przynajmniej kil- 
ka rozwiązań shareware'owych. 
Z jednego z nich sam regularnie 
korzystam. 


Sięgnijmy po ideał 


Rozwiązaniem najlepszym, 
jednak wymagającym naprawdę 
niezłej wiedzy o Amidze, byłaby 
gruntowna „renowacja” work- 
benchowych sterowników druka- 


' rek, aby obficiej i wydajniej ko- 


rzystały z wolnej pamięci! Obe- 
cenie dostępne nam sterowniki 
robią to baaaardzo oszczędnie. 
Dzięki temu możemy je wykorzy- 
stywać nawet na Amidze 500 z 
bardzo niewielką ilością pamię- 
ci, ale prędkość pozostawia wie- 
le do życzenia. Tym bardziej nie 
ma co wspominać o driverach 
korzystających z procesorów 
020/040 czy o koprocesorze... 
Podobnie sprawa ma się także z 
innymi, dołączanymi do nie- 
których programów (np. Page- 
Stream), sterownikami. Czasa- 
mi ich prędkość druku może po 
prostu dobić (średnio skompli- 
kowany rysunek na pececie dru- 
kuje się już po kilkunastu sekun- 
dach, a na Amidze 4000/030 
po 2, 3 minutach!!!). 

Warto może spojrzeć na nie- 
małe osiągnięcia konkurenta. W 
tej dziedzinie pecet może i dla 
nas być wzorem. Tymczasem się- 
gajmy i po wspomniane wcze- 
śniej propozycje. Druk do pa- 
mięci i dopiero późniejsze prze- 
rzucenie pliku binarnego trwa 
czasem nawet dwa razy krócej 
niż bezpośredni druk! Polecam 
więc eksperymenty. Może wśród 
naszych Czytelników znajdzie się 
ktoś, kto przedstawi nam własny 
pomysł, a może zaprezentuje 
własną realizację? Zapraszamy! 
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Stanisław Węsławski 





lustracja pierwsza prezentu- 

je cztery klatki animacji idą- 

cej Myszki Miki. Animacja 

jest przedstawiona w postaci 
„gotowej” i szkicowej. Tradycyj- 
nie animacja wykonywana była na 
specjalnych arkuszach przezro- 
czystej folii, mocowanej za pomo- 
cą bolców do podświetlanego sto- 
lika. Pracę rozpoczynał rysownik, 
wykonujący wg scenariusza „klat- 
ki kluczowe” ruchu posłaci, w 
których rysowano charaktery- 
styczne momenty. Dwa takie ry- 
sunki kopiowano na folię i anima- 
torzy, widząc równocześnie oba, 
rysowali tuszem pośrednie klatki 
pomiędzy tymi dwoma rysunkami. 


Dzięki tym rysunkom uzyskiwano | 


odpowiednią płynność ruchu, 
kontrolowaną cały czas poprzez 
obserwację sąsiednich pozycji. 
Gotowe klatki inni fachowcy wy- 
pełniali kolorem. Takie rysunki, z 
przezroczystym tłem, nakładano 
dopiero później na odpowiednie 
tło i filmowano. Większość tych 
prac wykonuje się obecnie za 
pomocą komputera, jednaksche- 
mat postępowania pozostał taki 
sam. 

Główna i zasadnicza praca ani- 
macji disneyowskiej przebiega 
jednak na rysunku szkicowym. 


Proszę popatrzeć na cztery klatki | 


na ilustracji i pomyśleć. Rysunki 
przedstawiają fragment kroku idą- 
cej postaci. Ruch zaczyna się od 
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KCJA DISNEYA 


Filmy animowane Walta Disneya robią karierę na 


świecie od 1928 roku, a kultura amerykańska jest 
przez wielu ludzi utożsamiana żartem i serio z tymi 
filmami. Równocześnie są one i były odbierane przez 
artystów z mieszanymi uczuciami. Jedni podziwiają 


_ mistrzostwo kreacji, inni krytykują „zły gust” pla- 


styczny autora i jego kontynuatorów. Nie zamierzam 

zabierać głosu w tej dyskusji, ponieważ najważniej- 

sze dla mnie jest to, że filmy Disneya wypracowały 

pewien sposób animacji, który wart jest częściowe: 

go choćby prześledzenia podczas ćwiczeń z Deluxe 
Paintem. 


opuszczania palców prawej stopy 
do chwili postawienia pięty na zie- 
mi. Mniej więcej drugie tyle praw- 
dopodobnie zajmowało podno- 
szenie stopy z położenia „środko- 
wego”, czyli mamy osiem klatek. 
Cofając się dalej w analizie dedu- 
kujemy, że podniesienie stopy z 
pozycji „tylnej” zajęło osiem ko- 
lejnych klatek. To już razem szes- 
naście. Reasumując: pełny krok 
od postawienia stopy do jej po- 
nownego postawienia w następ- 
nym kroku zajmuje prawdopodob- 
nie około 32 klatek. I to jest jedna 
z cech filmów Disneya. Jeżeli 


| chcemy uzyskać „disneyowski” 
płynny ruch, musimy wykonać | 
dużą liczbę klatek o precyzyjnej | 





charakterystyce detali. Na poka- 
zanym przykładzie wyjątkowo nie 


) 
l 
| 
| 





ma animacji głowy. Pozostałe jed- 
nak partie ciała, nawet na pokaza- 
nych czterech klatkach, różnią się 
bardzo od siebie. Nie tylko koń- 
czyny - ręce i nogi — wykonują 
ruch. Zmieniają się palce rąk, wy- 
ginają stopy, ruszają fałdy spodni 
i koszulki. 

llustracja druga przedstawia 
wszystkie cztery nałożone na sie- 
bie fazy ruchu postaci. Takie na- 
łożenie faz jedna na drugą poka- 


l 





zuje wyraźnie różnice między klat- | 


kami. Ze względów praktycznych 
pokazałem te fazy kolorami, tra- 
dycyjnie jednak przedstawia się 
je odcieniami szarości. „Onion 
skin” - łupina cebuli - to popular- 
na nazwa takiej metody. Rysunki, 
oglądane przez kolejne warstwy 
stosu folii na stoliku animacyjnym, 


były coraz mniej wyrażne. Znany 
program animacyjny Disney Stu- 
dio pokazywał trzy poprzednie fazy 
kolejnymi, coraz bledszymi, od- 
cieniami szarości. Deluxe Paint 
ma podobne narzędzie pracy, 
które było zresztą już w tym cyklu 
omawiane - Light Table (stolik 
podświetlany) - przełączany kla- 


, wiszem [L]. Istnieje możliwość 


oglądania jednej lub dwóch są- 
siednich klatek w kolorze natural- 
nym lub przyciemnionym. Można 
też oglądać animowaną postać 
próbnie na tle. 

Tym razem chciałbym się jed- 
nak zająć analizą samego rysun- 
ku. Powiększenie dolnego frag- 
mentu postaci - nóg, po usunię- 
ciu zasłaniających je fragmentów 
dłoni, pokazuje charakterystycz- 
ną dla tego typu animacji rzecz. 
Nie tylko płynność animacji jest tu 
widoczna. Wszystkie analogiczne 
fragmenty klatek są zupełnie nie- 
podobne do siebie. Nie tylko zmie- 
nia się rysunek kolana i prawej 
stopy, zmieniają się też fałdy na 
miękkim bucie i rysunek lewej (po- 
zornie nieruchomej) stopy. Anali- 
za kierunku ruchu pokazuje, że 
lewa stopa ulega lekkiemu skrę- 
ceniu, po czym „oddala się” na 
skutek ruchu postaci w naszym 
kierunku. 

To jest kolejna, druga, lekcja 
Disneya. Nie tylko płynny ruch, 
ale i pewne pulsowanie materii 
postaci, ożywionej przez anima- 
tora. Jak widać na detalach stóp i 
kolan, nie jest to animacja reali- 
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stycznej postaci. Nie jest to 
przedmiot martwy ani postać żywa, 
ale specjalna postać filmu animo- 
wanego. Ożywiony rysunek. Wiil- 
mach tego typu można swobodnie 


„antropomorfizować”, czyli nada- | 


wać ludzkie cechy przedmiotom 
nie ożywionym. Możemy naryso- 
wać smutną szafę na ubrania i 
kaszel w wykonaniu maszynki do 
mięsa. Warto jednak zauważyć, 
że animatorzy amerykańskiego 
koncernu dokładnie studiowali 
naturę. Obserwowali zwierzęta i 
zjawiska naturalne, starając się 
znależć odpowiedni skrót rysun- 
kowy do przedstawienia ruchu. 
Typowym działaniem tego typu 
było lustro, którym posługiwał się 
animator, rysujący mimikę posta- 
ci. Czy uśmiechał się wąż czy ży- 
rafa, twórca starał się najpierw 
przeanalizować taki ruch mięśni 
twarzy, obserwując swoje odbi- 
cie w lustrze. 

Trzecia ilustracja pokazuje 
próby rysowania „międzyklatek”. 
Wybierając dwie fazy ruchu, moż- 
na dorysować stosunkowo łatwo 
pomiędzy nimi fazę pośrednią. 





l 
| 


Rysunek pokazuje szkicowanie 
takich faz czernią na kolorowych 
fazach pośrednich. Barwy te moż- 
na zablokować STENGCILEM lub 
opcją BACKGROUND FIX i LOCK 
FG. Rysowanie nowym kolorem 
na takim podłożu jest łatwe i przy- 
jemne. Błędy można łatwo usu- 
wać bez ryzyka uszkodzenia faz 
wzorcowych. Najprościej rysować 
pośrednie fazy, wybierając cha- 


| 
| 


| 
| 





rakterystyczne miejsca, takie jak | 


kolana, i stawiając najpierw punk- 
ty pomiędzy jedną a drugą fazą. 
Rysunek w zasadzie może być 
prowadzony pomiędzy liniami 
wzorca, trzeba jednak pamiętać, 
że po pierwsze da nam to dokła- 
dnie „pośrednie” przesunięcie w 
przestrzeni, co nie zawsze jest 
pożądane, po drugie może dać 
nienaturalny kształt. Poza tym ry- 
sunek nie może mieć „martwych” 
linii - nie może wyglądać jak wy- 
konany z drutu. Linie powinny być, 
w zależności od miejsca, grubsze 
lub cieńsze. Muszą być „żywe”. 
Na ekranie komputera najlepiej 
wykonywać takie linie grubszym, 
okrągłym pędzlem, a następnie 








modelować krawędzie, posługu- 
jąc się prawym klawiszem myszy, 
czyli malując kolorem tła. 

Na ilustracji dodatkowe fazy 
(wyróżnione kolorem pomarań- 
czowym) nie są dokładnie wykon- 
czone iwidać różnicę ich wykona- 
nia w stosunku do faz oryginal- 
nych, zwłaszcza w partiach stopy. 
Taką mozolną pracą można stwo- 
rzyć niezwykle płynną animację. 
Jeden taki rysunek zajmuje uła- 
mek sekundy animacji i kosztem 
jej objętości tworzy się niezwykłe 
wrażenie ruchu. 

Ilustracja czwarta pokazuje ko- 
lejną metodę, stosowaną w wy- 
twórni Disneya, czyli ROTOSCO- 
PING. Polega ona na wykorzysty- 
waniu zdjęć filmowych ruchu praw- 
dziwych postaci ludzi i zwierząt. 
Zdjęcia te, po odpowiedniej de- 
formacji, służą za podstawę wy- 
konywania rysunków. 

Do zilustrowania przykładu wy- 
brałem prezentowany już w tym 





cykluzestaw klatek sfilmowanego 
w biegu psa. Pies jest smukły. 
Kiedyś pokazywałem przerabianie 
takiego psa na wilka przez dory- 
sowywanie mu futra. Teraz postę- 
puję nieco inaczej. Sześć faz ru- 
chu psa powiększyłem kolejno w 
osi „Y” - BRUSH/SIZE/DOUBLE 
VERTICAL. Kontury nowych rysun- 
ków wykonałem przez odbijanie 
rysunków w opcji OUTLINE i CO- 
LOR. Teraz dwa razy wykonane 
TRIM i odbicie rysunku w kolorze 
tła wycina środek, dając wyrażny 
konturowy szkic. Pracę taką bar- 
dzo ułatwia opcja GRID, pozwala- 
jąca bez problemu wykonywać 
kolejne operacje w jednym miej- 
scu. 





Na niebieskich rysunkach kon- 


turowych mogłem teraz zrobić 
czarne szkicowe rysunki psa, który 
jest przeciwieństwem swojego ży- 
wego pierwowzoru. Jest puchaty 


bi gruby. Linie krawędzi zostałytym 


| 


nh him mm Dz kin Ka ma OE m nw am i A m m a 


razem wykonane staranniej niż 
poprzednio. Rysunek nie jest cał- 
kiem konturowy. Częściowo linie 
pojawiają się w środku figury psa, 
lekko podkreślając jego „prze- 
strzenność”. Po starannym nary- 
sowaniu i wyretuszowaniu detali 
faz ruchu można przystąpić do 
wypełnienia figury kolorem. Za- 
stosowanie kilku odcieni szarości 
pozwala nie tylko wypełnić figurę, 
ale i zróżnicować kolorem jej par- 
tie zacienione i oświetlone. Najła- 
twiej wypełnić wnętrze postaci śre- 
dnio ciemnym kolorem i zabloko- 
wać barwę koloru krawędzi i tła 
STENCILEM. Teraz grubszym 
pędzlem można bezpiecznie ry- 
sować ciemniejsze i jaśniejsze 
partie. Ponownie poprowadzone 
linie na krawędzi plam, tym razem 
w kolorze „podkładu”, pozwalają 
uzyskać lekkie, „żywe”, kontury 
cieni i świateł. 

Kilka klatek tak narysowanej 
animacji pozwala odtworzyć po- 


12, 13, 14, 15 


maina 


stać animacji w pozie i sytuacji, 
która nie była pokazana na fazach 
ruchu. Można się zorientować w 
wielkości głowy, długości łap itak 
dalej. Figura siedzącego psa zo- 
stała narysowana na podstawie 
analizy kształtów psa biegnące- 
go, a nie odwrotnie, jak to powin- 
no być w rzeczywistości. Zwykle 
bowiem animację postaci poprze- 
dza kilka statycznych rysunków 
figury psa w charakterystycznych 
pozach - biegu, skoku, siedze- 
niu, leżeniu, w widoku z przodu, z 
tyłu i tak dalej. Taką pracę wyko- 
nuje rysownik, który jest autorem 
wizerunku bohatera filmu. Ryso- 
wanie dalszych etapów pracy, ta- 
kich jak klatki kluczowe do scena- 
riusza i międzyklatki ruchu, zwy- 
kle wykonują już inni ludzie. 
Postacie filmu animowanego 
Disneya były reżyserowane, co 
może brzmieć dość dziwnie w 
odniesieniu do sztucznie stworzo- 
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nych figurek. Ale ktoś musiał prze- 
cież zdecydować, czy postać, na 
przykład psa, biegnie dużymi kro- 
kami, czy małymi, czy sapie pod- 
czas biegu, czy utyka, czy rozglą- 
da się nerwowo w niebezpieczeń- 
stwie, czy też zastępuje to drapa- 
niem za uchem. 

Warto wiedzieć, że „Willi z pa- 
rowca” nie był pierwszym filmem 
Disneya. Był natomiast filmem 
dźwiękowym i od tego czasu nie- 
zwykle przemyślany ruch i cha- 
rakter postaci animowanych Di- 
sneya był ściśle związany z tak 


samo starannie przemyślanym za- 
stosowaniem dźwięku. Tojestjed- 
nak temat wykraczający poza se- | 


rial o zastosowaniu Deluxe Painta 
i trzeba wrócić do spraw rysunko- 
wych. 

Wszystko, co zostało dotych- 
czas powiedziane o klasycznej 
animacji, sugeruje, że wykonywa- 
nie jej jest pracochłonne i bardzo 
„pamięciożerne”. I to jest bezlito- 
sna prawda. Jeżeli jednak zgry- 
wamy taką animację na taśmę wi- 
deo, problem pamięci nie powi- 
nien sprawiać większego kłopo- 
tu. Wystarczy wykonywać frag- 
menty animacji, zgrywać je na 


dyskietki lub twardy dysk i po sta- | 


rannym sprawdzeniu ich wzajem- 
nego dopasowania przenosić ko- 
lejno na taśmę wideo. Klasyczne, 
pełnometrażowe filmy Disneya 
wykonywane były przez setki ludzi 
w ciągu paru lat. Dzisiaj kilka mi- 
nut filmu animowanego może wy- 
konać jedna osoba za pomocą 
Amigi i Deluxe Painta w ciągu, 
powiedzmy, dwóch miesięcy. Czy 
to jest realne? Myślę, że przy cięż- 
kiej pracy, tak. Sekunda ruchu 
wymaga 25 klatek animacji, co 
przy pięciu minutach filmu daje 
nąm 25 x 60 x 5 = 7 500 klatek. 
To w przeliczeniu na czas pracy 
daje 125 klatek dziennie i przy 
pięciu godzinach pracy — 25 kla- 
tek na godzinę. 

Oczywiście nie należy zaczy- 
nać pracy od rysowania pierwszej 
klatki, akończyć naostatniej. Pra- 
ca powinna, jak przy każdym ry- 
sunku, przebiegać od „ogółu do 
szczegółu”. Najpierw pomysł i 
scenariusz. Potem rysunki posta- 
ci w różnych fazach ruchu i pro- 
jekty malarskie tła. Dalej kilkaset 
klatek kluczowych ruchu postaci. 
| na koniec żmudne rysowanie 
międzyklatek i zestawienie wszy- 
stkiego w całość. Jeżeli pracę 
wykonuje zespół trzyosobowy, to 








na ożywienie postaci i nadanie im 
indywidualnego charakteru. Po- 
nieważ, jak już wspomniałem, po- 
stać takiego filmu jest czymś zu- 
pełnie różnym od jej realnego pier- 
wowzoru, obowiązują tu specjal- 
ne „filmowe” zasady. Twórca fil- 
mu ciągle pamięta, że ma do czy- 
nienia z rysunkiem i swobodnie 
kształtuje jego materię w świecie 
filmowym. Przykładem takiego 
myślenia jest stary przykład krowy 
z dzwonkiem, pokazany na piątej 
ilustracji. Mamy tu przerzucenie 
efektu z płynności animacji nasam 
pomysł. 

Krowa ma charakterystyczny 
wklęsły grzbiet. Dzwoneknaszyi 
i ogon nasunęły animatorowi Di- 
sneya skojarzenie ze starymi me- 
chanicznymi dzwonkami domo- 
wymi. Dzwonki takie składały się 
ze sznura, zakończonego chwo- 
stem, i dźwigni z zawieszonym 
mosiężnym dzwonkiem. Pocią- 
gnięcie za sznur przechylało 
dźwignię i powodowało kołysa- 
nie się dzwonka. Wklęsłość 
grzbietu krowy do złudzenia przy- 
pomina swobodnie zwisający lu- 
żny sznur. Jeżeliteraz pociągnie- 
my za ogon, sznur (kręgosłup 
krowy) powinien się napiąć i za- 
kołysać dzwonkiem. Klatkami 
kluczowymi są tu rysunki spo- 
kojnie stojącej krowy i krowy z 
prostym grzbietem. Dzwonek 
oczywiście zajmuje na tych klat- 
kach dwa skrajne położenia. 

Wykonałem taką animację, sto- 
sując kilka sposobów animacji 
Deluxe Painta. Ogon przesuwany 
był opcją MOVE, wystarczyło tyl- 
ko później uzupełnić brakującą 
kreskę. Grzbiet można narysować 
za pomocą wyznaczenia paru 
punktów dla kolejnych coraz bar- 
dziej płaskich krzywych. Ja uży- 
łem jednak w tym wypadku opcji 
METAMORPH. Nierównego efek- 
tu działania tej opcji użyłem jako 
szkicu, który następnie wygładzi- 
łem. Dzwonek został wycięty jako 
BRUSH z przesuniętym uchwytem 
-  BRUSH/HANDLE/PLACE. 
Opcją MOVE obróciłem dzwonek 
na kolejnych klatkach o 60 stop- 
ni. Dodałem kolor i kolejne klatki 
tworzące ruch „wtył” tak, aby pięt- 
nastoklatkowa animacja wyświe- 
tlała się w kółko. Krowa, jak ta 
krowa, nie reaguje na takie po- 
czynania. Zawodowiec od Disne- 
ya dodałby zapewne jeszcze kil- 
kadziesiąt klatek na ruch pyska 






Gra logiczna. Możliwość 
wyboru | tworzenia własnych 
plansz. Gra dla jednej 


Gra przyg.-zręcznościowa. 
Król Aldir musi uwolnić swe 
plemię od ciemiężcy. 
Recenzja: AMIGA 11/94. 





zwrotów i idiomów. Możliwość 
rzenia własnych lekcji. 
CA 2/95, Amiga 1/95. 


Dynamiczna gra sportowa, 
w której dwaj, znajdujący się 
na przeciw siebie zawodnicy, 

p ają bilę. forma graficzno-dźwiękowa. 













Wspomaga naukę słówek, 


Rec. AMIGA 11/94, C 


Szkoła podst. i pierwsze klasy 
szkół średnich. Urozmaicona 
forma graficzno dźwiękowa. 


Recenzja: AMIGA 11/94. 


Szkoła podstawowa 
| pierwsze klasy szkół 
średnich. Urozmaścona 


a mz. 


 ZANER 


GRA LOGICZNA 
Musisz rozminować pole 


minowe zasada, 


zwrotów I idiomów. Możliwość 
tworzenia własnych lekcji. 
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Słownik polsko-angielski. 









TimSoft 


ul Kościuszkowców 8 
75-350 KOSZALIN 

| 7 (0-94) 40-25-41 

m Jeśli nie znajdziesz któregoś z poniższych programów w swoim 


sklepie komputerowym, zamów go szybko u nas telefonicznie 
(szczegóły w ZASADACH SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ). 








| SERIA EDDRAĆWNA 
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ZNANA GRA LOGICZNA 
Realistyczna grafika. 
Doskonała muzyka i synteza 
mowy ludzkiej. 





Odszukaj na ekranie pary 
bajecznie kolorowych animacji. 
Świetne podkłady muzyczne. 
Gra dla 1 lub 2 osób. 


Dynamiczna | wciągająca 
£ra zręcznościowa. 
Trzydzieści długich 

| urozmaiconych poziomów. 





Proponujemy także, jako 


uzupełnienie do programów 


English i Deutsch Tester, 
doskonałe słowniki: 


Słownik angielsko-polski. | 


Słownik polsko-niemiecki. 


Słownik niemiecko-polski. 


ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Ceny w nowych złotych zawierają VAT I obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 


przy zakupie kilku programów W YSORIE ZNIZI 
"DWA PROGRAMY 5% 
"TRZY PROGRAMY 8 % 
PIĘĆ PROGRAMÓW 10 % 
' ZAMÓWIENIE NA KARCIE REJESTRACYJNEJ 5 % (dodatkowo) 


Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Amiga, prosimy przesyłać na kartkach pocztowych lub 
kartach rejestracyjnych. Można także zamawiać telefonicznie. Należy podać swój dokładny | 
adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji około 14 dni. 


krowy podczas przeżuwania i spo- 
wodowałby wzbogacenie ruchu 
dzwonka w jego dolnej fazie ru- 


właściwie profesjonalne wykona- 
nie klasycznego filmu animowa- 
nego, w warunkach domowych, chu z animacją „serca” dzwonu. 
jest zupełnie możliwe. . Niemniej jednak przykład, poka- 

Filmy Disneya to jednak nie tyl- | zany na ilustracji, daje już coś z 
ko perfekcyjna i wypracowana do atmosfery animacji Disneya itona 
granic możliwości animacja. To | dokładkę tanim kosztem, ato nie 
przede wszystkim feeriapomysłów | jest bez znaczenia. 


Z Aa Z Z OO A i inw 


| OFERTA SPECJALNA - specjalnie dla naszych Klientów przygotowaliśmy ofertę kilkudziesięciu 
najlepszych programów w bardzo niskich cenach. Szczegóły po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem. 
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Miklesz/ Damage 


a początek parę założeń 

przydatnych przy rysowa- 

niu ścian. Będziemy ry- 

sować czworokątną ścia- 
nę, wyznaczoną przez punkty 
(0,1,2,3). Musimy jeszcze zało- 
żyć jedno. Kolejne punkty ścia- 
ny zawsze „przebiegają” w jed- 
nym kierunku (np. w kierunku 
wskazówek zegara). Pierwszą 
rzeczą, jaką musimy zrobić, bę- 
dzie znalezienie najwyższego 
(mającego najmniejszą współ- 
rzędną Y) punktu. Załóżmy, że 
będzie on miał numer O. Kiedy 
już to wiemy, łatwo można zau- 
ważyć, że nasza figura będzie 
ograniczona z lewej strony na- 
stępującymi krawędziami (posu- 
wając się od góry): 0-3 i 3-2. Z 
prawej będą to 0-1 i 1-2. Wiemy, 


Do dzisiejszego odcinka przygotowałem „nieco” ilu- 
stracji. A zajmiemy się oświetlaniem i cieniowaniem 
- ruchomych obiektów. 





Jak jednak dokonywać wszel- 
kich mnożeń i dzieleń liczb 
zmiennoprzecinkowych? Jeżeli 
mamy koprocesor matematycz- 
ny, to problem z głowy, lecz co 


| wtedy, gdy nie jesteśmy właści- 


że Dy (wysokość całej figury, li- | 


czona po osi Y) jest równa: 






Pozostaje nam więc przeta- 
blicować sobie obie (lewą i pra- 
wą) krawędzie. Każdą liczymy 
w dwóch etapach (lewą: 0-3 i 
3-2, prawą: 0-1 i 1-2). Jak szyb- 
ko wyliczyć wszystkie punkty 
odcinka? Przemnażanie wszy- 
stkich wartości nie należy do 
najlepszych metod. Natomiast 
wyliczenie krótkiego wektora i 
dodawanie go do kolejnych 
punktów spowoduje powstawa- 
nie sporych przekłamań, wyni- 
kających ze stałoprzecinkowo- 
ści procesora głównego. Nie 
chcę być posądzony o pisanie 
tekstów za pomocą funkcji 
Copy i Paste, ale ponieważ 
wspominałem o metodzie, po- 


zwalającej rozwiązać nasz pro- | 


blem już kilka miesięcy temu, 
pozwolę sobie przedstawić ją 
raz jeszcze. 


Wyliczanie krawędzi 


Całą krawędź możemy potrak- 
tować jako funkcję N-elemento- 
wą, przyporządkowującą każde- 
mu elementowi (Yi) z osi Y, war- 
tość (Xi) z osi X. Braliśmy to już 
przy okazji omawiania wektorów 
teksturowanych. Podaję wzór: 


22 





cielami FPU? Pozostaje nam je- 
dynie symulacja liczb zmienno- 


przecinkowych na liczbach sta- 
łoprzecinkowych. Zacznę od 
przykładu, którego bezpośre- 
dnio nie można by było wykorzy- 
stać w asemblerze, z uwagi na 
mnożenie przez potęgi liczby 10, 
a nie 2. My jednak procesorami 
nie jesteśmy, więc 10 wygląda 
dla nas trochę przyjaźniej. 
Przypuśćmy, że chcemy po- 
mnożyć liczbę 12,34 przez 
56,78. Normalnie procesor 
główny obciąłby wszystko to, co 
po przecinku, i otrzymalibyśmy 
12 x 56 = 672. Jest to oczywi- 
ście niezgodne z prawdziwym 
wynikiem, wynoszącym 12,34 
x 56,78 = 700,6652. Przypuść- 
my, że jeszcze błąd rzędu +1 
byłby dopuszczalny, ale pomył- 





1. Cieniowana ściana, elekt działania naszego algorytmu. 


ka o prawie 1/10 wyniku, to już 
poważna sprawa. A całość wy- 
gląda jeszcze grożniej, kiedy 
musimy później zsumować kilka 
błędnie wyliczonych wartości! 
Ale jest sposób na otrzymywanie 
dokładniejszych wyników. Naj- 
pierw nasze dwie wartości po- 
mnóżmy przez 100 (czyli prze- 
suńmy przecinek na koniec cy- 
fry). Otrzymamy 1234 i 5678. 
Teraz spokojnie mnożymy obie 
liczby przez siebie, otrzymując 
w wyniku 7006652. Następnie 
całość dzielimy przez 100000 
(liczba zer jest oczywiście sumą 
miejsc, o które przesunęliśmy 
wcześniej przecinek). Wynik: 
700,6652, czyli po odjęciu zer, 
równe 700. Błąd wyniósł 
0,6652. Jest to znacznie mniej 
niż jeden procent całości, a to - 
chyba dokładność wystarczają- 
ca, aby nasza wektorówka wy- 
glądała estetycznie. 

Pozostaje pytanie, jak to wszy- 
stko mnożyć w asemblerze? To 
proste, wszelkie operacje wyko- 
nujemy przy liczbach już wcze- 
śniej przemnożonych przez ja- 
kąś potęgę dwójki, czego doko- 
nujemy oczywiście nie przez 
MULa.b, lecz przez przesunię- 
cia bitowe. Tu warto zwrócić 
uwagę, że im wcześniej prze- 
skalujemy wartości początkowe, 
tym dokładniejszych wyników 
możemy później oczekiwać. 
Oczywiście tak łatwo nie da się 


| uzyskać samych liczb z warto- 


ściami po przecinku. Posiada- 


| jąc jedynie CPU, wartości takie 
' uzyskać możemy jedynie w wy- 
| niku dzielenia przez siebie już 
, przeskalowanych liczb. Obecnie 
| na68EC020++ możemy już ope- 





rować na QuadWordach, tak 
więc zakresów nam raczej nie 
zabraknie. Jeżeli zaś chodzi o 
przesuwanie bitowe, to polecam - 
szybką instrukcję SWAP.W, 
która w ekspresowy sposób z 
każdej liczby $0000abcd, zrobi 
nam przeskalowaną $abcd0000. 
Należy pamiętać oczywiście, że 
wszelkie operacje na przeskalo- 
wanych wartościach muszą mieć 
rozmiar długiego słowa (.L), gdyż 
mniejsze rozmiary będą dotyczy- 
ły jedynie cyfr „po przecinku”. 
Kiedy już wyliczymy sobie to, 
czego potrzebujemy, jednym 
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SWAPem sprowadzamy liczbę 
„na ziemię”, czyli obcinamy zera 
(w zasadzie to wysyłamy je „do 
góry”, lecz przy dalszych opera- 
cjach na samym słowie (.W) nie 
ma to już znaczenia, choć cza- 
sami może warto i o tym pamię- 
tać), a część całkowitą otrzymu- 
jemy wdolnych szesnastu bitach 
rejestru. Kiedy więc podaną 
przeze mnie metodą wyliczymy 
wszystkie cztery krawędzie i po 
połączeniu tablic otrzymamy 
dwie: lewą i prawą, wystarczy 
(jak to robi blitter) wypełnić prze- 
strzeń pomiędzy nimi. 


a a a - a 
Cieniowanie Ścian 
Na razie narysowaliśmy ścianę 

w jednym kolorze. A przecież 
miało być o cieniowaniu! Okazu- 
je się, że wystarczy już jeden mały 
kroczek. Dla uproszczenia przyj- 
mujemy, że odległość danego 
punktu ściany zależy od jego od- 
ległości od obserwatora, liczo- 
nej w osi Z. Dzięki temu, już po 
wykonaniu rotacji, znamy jasno- 
ści narożników. Wystarczy wyli- 
czyć natężenia na całej ścianie. 
Zaczniemy od wyliczenia jasno- 
ści każdego z punktów krawędzi. 
" Znowu skorzystamy z usług pro- 
porcjonalności i kiedy będziemy 
wiedzieli, że narożnik O: ma ja- 
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2. Obiekt z dema: „Anahalonium Lewini” grupy TRSI. 


sność 255, a narożnik 1—000, 
to kolor J tego punktu jest równy: 


Oznaczenia indeksów pozo- 
stają takie same, jak we wzorze 
na X i Y. Znamy już natężenia 
wszystkich punktów dwóch kra- 
wędzi lewych i dwóch prawych. 
Teraz, kiedy wypełniamy ścianę, 





musimy zadbać o płynne przej- 
ście jasności od lewego do pra- 
wego brzegu. Jeżeli powiem, że 
znów wykorzystamy tu propor- 
cjonalność, to nikt już chyba nie 
będzie zaskoczony. Sposób po- 
dany przeze mnie nie jest może 
idealny, ale powstające w wyni- 
ku jego działania niedokładno- 
ści przy cieniowaniu są bardzo 
małe. W każdym razie metoda 
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się sprawdza w 100%, a trzeba 
zauważyć, że jest stosunkowo 
szybka! 


Ilustracje 


Tradycyjnie prezentuję kilka 
przykładów demek wykorzystu- 
jących omawiane przeze mnie 
techniki. Ilustracja pierwsza 
przedstawia obraz ścianki, jaki 
można otrzymać po zastosowa- 
niu algorytmu, podanego przeze 
mnie. Jeżeli w wyniku działania 
Waszej procedurki „wyszło” 
Wam coś podobnego, to zna- 
czy, że jest wszystko OK! Druga 
ilustracja przedstawia obiekt z 
dema „Nexus 7” grupy Andro- 
meda. Dzięki unieruchomieniu 
„żarówki” program przelicza tyl- 
ko rozkład światła korzystając ze 
stablicowanych wartości. 


Słowo na niedzielę 


Jak widzicie, cieniowanie 
obiektów, to nie taka straszna 
„Magia Davida BlitterFielda". 
Nadmienić jednak należy, że wy- 
konanie DOBREJ procedury do 
oświetlania, jest dosyć czaso- 
chłonne. Życzę udanych prób i 
wspaniałych efektów. Udanego 
Gourauda! Za miesiąc opowiem, 
jak wykonać „RealTime Emboss"”. 
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DYSKIETKA NA DYSKU 


Jarosław Horodecki 





rogramy te powstały za- 
pewne głównie z myślą 
o prostym przenoszeniu 
zapisanych na dyskiet- 
kach danych, które trudno jest 
spakować za pomocą zwykłych 
archiwizerów. Z pewnością w 
znacznym stopniu ułatwiły one 
także składowanie na innych niż 
dyskietka nośnikach wielu goto- 
wych do natychmiastowego roz- 
pakowania i użycia programów, 
uruchamialnych jedynie z dyskiet- 
ki. Pliki stworzone za pomocą ar- 
chiwizerów dyskowych znajdzie- 
my więc na przykład na płytach 
kompaktowych, czy też w BBS- 
-ach, gdzie stanowią najwygo- 
dniejszy sposób przechowywania 
całych dysków. 
Przejdźmy jednak do konkre- 


tów. Jakie programy, kompresu- | 
jące dysk, znajdziemy w bibliote- | 


ce amigowego oprogramowania? 
Trzeba przyznać, że nie ma ich 
zbyt wiele. Przedstawię więc chy- 
ba wszystkie najważniejsze po- 
zycje. 

Niewątpliwie niekwestionowa- 
nym liderem i obecnie jedynym 
realnie istniejącym na rynku pro- 
gramem jest doskonały DiskMa- 
sher. Ze względu na dużą liczbę 
różnych dodatkowych wersji, 
pokazujących się naamigowskim 
rynku, trudno jest jednoznacznie 
określić, która z wersji DiskMa- 
shera jestw stu procentach praw- 
dziwa (pochodząca od producen- 
ta) i najnowsza. Niewątpliwie jed- 
nak jestto wersja o numerze 2.0x, 
gdzie x jest dowolną cyfrę od 1 
do 9. Bardzo popularna jest jed- 
nak w dalszym ciągu wersja 1.11 
tegoż programu. Przyznam, że 
używana przeze mnie do dziś. 

DiskMasher ukazywał się za- 
wsze w dwóch wersjach. Na po- 
czątku jako command-line, czyli 
wersja przeznaczona do użytku z 
poziomu CLl lub Shella, możliwa 
też do prostego wykorzystania w 
programach rodzaju Directory 
Opus czy DiskMaster. Jako dru- 
ga ukazywała się natomiast we- 
rsja dla Workbencha, wyposażo- 
na od numeru 1.53 w ten sam 
interfejs użytkownika, który zmie- 
nił się diametralnie dopiero wraz 
z wydaniem wersji 2.0. 

Najpierw przyjrzyjmy się dokła- 
dniej obsłudze DiskMashera z 
poziomu CLl/Shella. Niewątpli- 
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/ Wjednym z poprzednich numerów naszego miesięcz- 
nika pisałem o różnego rodzaju programach, służą- 





cych do łączenia 


kompresji wielu plików oraz 


zgrywania ich w formie jednego archiwum. Tym 
razem proponuję przyjrzeć się programom, służącym 
do kompresji i zgrywania do plików całych dyskietek. 


Ę! HRITE | 
KŻ Bi tnap 
[ISżj Compress 


p 
MEŻGĄ SelfExtr 


ile| <runchMode 


„sze EZ FileNane 


wie wykonywanie podstawowych 
czynności, jak pakowanie i roz- 
pakowywanie dysków nie jest 


| trudne. Wszelkie rozkazy prze- 


kazywane są DiskMasherowi za 
pomocą odpowiednich słów klu- 
czowych i parametrów, które wpi- 
sujemy zaraz za komendą. Za- 
cznijmy więc od rozpakowania 


zeza 


dysku, spakowanego DiskMashe- 
rem. 

Zakładamy, że dysk przezna- 
czony do spakowania, znajduje 
się w napędzie DFO:. Z poziomu 
AmigaDOS-u wydajemy więc na- 
stępującą komendę: 
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Rozkaz READ to oczywiście 
ustawienie trybu działania Disk- 
Mashera tak, aby odczytywał 
dane z dyskietki. Po słowie 
FROM umieszczona jest nazwa 
urządzenia, z którego mają być 





czas pakowania 





TextFile 


About J 


czytane dane. Warto zwrócić 
uwagę, że nie musi to być stacja 
dysków. Dane można także czy- 
tać z dowolnego innego urzą- 
dzenia, zapisującego dane w 
formie w stu procentach zgod- 
nej z dyskietką (na przykład 
RAD:). Kolejny fragment, czyli 
słowo CMODE, to sposób kom- 


czas rozpakowania 


presji, jaki ma być użyty. Do wy- 
boru są cztery sposoby: NONE, 
SIMPLE, HEAVY1 oraz HEAVY2. 
Oczywiście każda z tych metod 
ma swoją określoną efektyw- 
ność, a co za tym idzie, również 
czas kompresji. Warto jednak 
poświęcić nieco więcej czasu na 
każdą dyskietkę i skorzystać z 
kompresji HEAVY2. 

Pozostałe dwie opcje, czyli 
LOW oraz HIGH, to po prostu 
określenie pierwszej i ostatniej 
ścieżki, dzięki czemu można wy- 
znaczyć jedynie dowolny frag- 
ment dyskietki, przeznaczonej do 
spakowania. Pominięcie tych pa- 





rametrów spowoduje, że nastąpi 
spakowanie całej dyskietki. 
Drugą równie ważną co pako- 
wanie operacją jest oczywiście 
rozpakowanie wcześniej przygo- 
towanego pliku na dyskietkę: 





Pierwszy parametr to oczywi- 
ście słowo kluczowe, przełącza- 
jące DiskMasher w tryb zapisu 
danych z pliku na dysk, po opcii 
TO wpisujemy natomiast nazwę 
urządzenia, na które rozpakuje- 
my plik. Dwie ostatnie opcje, czyli 


NOTEXT oraz NOPAUSE, powo- . 


dują kolejno wyłączanie pokazy- 
wania dopisanych do archiwum 
plików tekstowych oraz wyłącze- 
nie oczekiwania na potwierdze- 
nie po wyświetleniu zawartości 
bootblocku lub wspomnianych 
plików tekstowych. 

Przy opcjach zapisu i odczytu 
warto jeszcze wspomnieć o moż- 
liwości kodowania danych za po- 
mocą hasła. Służą do tego ko- 
mendy ENCRYPT oraz DE- 
CRYPT, używane odpowiednio 
podczas czytania dysku i nagry- 
wania na dysk. Oczywiście po 
tych słowach kluczowych należy 
podać hasło, według którego 
dane mają być zakodowane. 

DiskMasher potrafi oczywiście 
robić jeszcze kilka innych rze- 
czy. Zapomocą rozkazu REPACK 
można więc przepakować goto- 
we już archiwum, na przykład 
zmieniając stopień kompresji, 
opcja VIEW umożliwia wyświetle- 
nie informacji o archiwum, nato- 
miast TEST sprawdza popraw- 
ność danych w archiwum, szyb- 
ko przeglądając cały plik. 

Nowy DiskMasherjestzasadni- 
czo bardzo podobny do omówio- 
nej wersji. Jest jednak kilka udo- 
skonaleń niewątpliwie znacznie 
zwiększających uniwersalność 
programu. Nowy DMS potrafi 
więc pakować także dyski o wy- 
sokiej gęstości zapisu (high den- 
sity), a nawet dyski w formatach 
innych niż AmigaDOS (na przy- 
kład PC). Standardowo wbudo- 
wana jest także weryfikacja da- 
nych, zapisywanych na dyskiet- 
ce. Wadą nowego DiskMashera 
jest natomiast nieco powolniej- 
sze działanie i, o dziwo, nieco 
mniejszy stopień kompresji. 

DiskMasher, jak już wspomnia- 
łem, jest mimo swoich wad wła- 
ściwie jedynym liczącym się obe- 
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cenie programem. Warto jednak 
wspomnieć o kilku innych kom- 
presorach dysków. Być może dla 
kogoś któryś z nich okaże się 
ciekawszy i bardziej przydatny niż 
niekwestionowany lider - Disk- 
Masher. 

Do pewnego czasu bardzo 
znanym programem był także 
niewątpliwie Zoom. Trudno po- 
wiedzieć, co sprawiło, że pro- 
gram ten nie przyjął się jednak 
na amigowskim poletku. Może 
powodem był brak jego nowych 
wersji. Jak na rok 1992 był to 
jednak program zupełnie 
przyzwoity. Przede wszystkim 
jego obsługa odbywała się z 
poziomu elegancko wykonane- 
go GUI. Takiego standardowe- 
go interface'u użytkownika Disk- 
Masher nie doczekał się wła- 
ściwie do dziś. 

Z poziomu czytelnych gadże- 
tów, rozmieszczonych w otwiera- 
nym przez Zooma niewielkim 
okienku, mamy dostęp do wszy- 
stkich jego funkcji. Można więc 
dyski pakować i rozpakowywać 
(START COMPRESSION oraz 
START  DECOMPRESSION), 
sprawdzać zawartość archiwum 
(START FILE CHECK) lub wyświe- 
tlać ją na ekranie (START FILE 
VIEW). Jest to więc wszystko to, 
co ma DMS, może z wyjątkiem 
przepakowania danych. Zoom ma 
jednak tylko jeden tryb pakowa- 
nia. Na powolnych komputerach, 
niestety, nie za szybki. 

Nie ma chyba sensu bardziej 
szczegółowe omawianie tego 
programu. Warto wspomnieć, że 
możliwe jest również korzystanie 
z niego z poziomu AmigaDOS-u. 
Trzeba też chyba nadmienić, że 
w odróżnieniu od DMS-a, Zoom 
od samego początku wyposażo- 
ny był wopcję weryfikacji danych, 
zapisywanych na dysk. Cóż, 
mimo to program ten umarł śmier- 
cią naturalną. 

Kolejny programik, na którego 
archiwa można się jeszcze gdzie- 
niegdzie natknąć, to Warp. Przez 
dość długi okres jedną z zalet 
tego programu było to, że umoż- 
liwiał on pakowanie również dys- 
ków sformatowanych na innych 
platformach, w tym również PC. 
Za wadę z pewnością należy 
uznać niezbyt dużą prędkość 
pakowania. Rozpakowanie da- 
nych przebiega natomiast bardzo 
szybko, zwłaszcza gdy korzysta- 
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my z dodatkowego programiku, 
znajdującego się w pakiecie, na- 
zwanego Unwarp. 

Przejdźmy jednak do konkre- 
tów. Sama obsługa programu 
jest bardzo prosta, pod pewny- 
mi względami podobna do Disk- 
Mashera. Aby uruchomić pro- 
gram Warp w trybie zapisu lub 
odczytu danych z dyskietki, wy- 
starczy posłużyć się odpowie- 
dnim słowem kluczowym, poda- 
nym jako parametr. Oto prosty 
przykład: 





Kilka słów wyjaśnienia. Zna- 
czenie słowa READ jest chyba 
oczywiste, kolejne dwie liczby 


Ostatnie słowo natomiast, czyli 
NOVAL, to opcja umożliwiająca 
wyłączanie „odśmiecania” zawar- 
tości dyskietki po jej rozpakowa- 
niu. Opcja ta w niektórych spe- 
cyficznych wypadkach jest wręcz 
niezbędna. 

Pozostałe programiki, o 
których chciałbym jeszcze wspo- 
mnieć, nie są obecnie zbyt czę- 
sto używane, nigdy zresztą nie 
zdobyły większej popularności. 
Przy okazji omawiania kompre- 
sorów dyskowych trzeba jednak 
o nich wspomnieć. 

Pierwszy z tych mało znanych 
to Disklmploder, w skrócie nazy- 
wany Dimp. Razem z wersją prze- 
znaczoną do użytku z poziomu 
GLI lub Shella rozpowszechnia- 





natomiast to po prostu pierwsza i 


, ostatnia ścieżka fragmentu dys- 


kietki, który chcemy spakować. 


| 
| 


Rozpakowanie dyskietki za po- | 


mocą Warpa jest chyba na tyle 
proste, że nie muszę tutaj nic 
wyjaśniać. Wystarczy zamiast 
parametru READ podać słowo 
WRITE oraz pominąć numery 
ścieżek. To już wszystko, co Warp 
potrafi. Nie ma, niestety, opcji 
testującej archiwum, nie ma tak- 
że możliwości zajrzenia do jego 
wnętrza. Szkoda. 

Warto jednak wspomnieć je- 
szcze o programiku Unwarp, który 
umożliwia nieco sprawniejsze 
rozpakowywanie archiwum. Jego 
zalety to przede wszystkim szyb- 
kość, możliwość rozpakowania 
tylko kilku ścieżek ze wskazane- 
go archiwum, a także możliwość 
skorzystania z dowolnego urzą- 
dzenia o strukturze dyskietki 
(Warp może korzystać tylko z na- 
pędu o numerze 0). Oto przy- 
kład: 





| krótkie jego omówienie. 
Pierwszy parametr jest chyba 
dość prosty do rozszyfrowania. 
Kolejne dwa, czyli LOW oraz 
HIGH, również nie sprawią trud- 
ności uważnemu Czytelnikowi. 
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na jest także wersja dla Work- 
bencha, nazwana DimpWin. War- 
to tutaj zauważyć, że o ile z po- 
ziomu Workbencha program ten 
jest wręcz dziecinnie prosty w 
obsłudze, o tyle jego obsługa z 
poziomu CLl jest niezbyt wygod- 
na. Oto przykład rozkazu, czyta- 
jącego dane z dysku w wersji 
commandline: 





Krótkie wytłumaczenie. Pierw- 
sze dwa parametry są chyba 
oczywiste. Wątpliwości może na- 
tomiast budzić parametr trzeci, 
czyli ścieżki przeznaczone do 
spakowania. Otóż Dimp ma moż- 
liwość pakowania jedynie okre- 
ślonych ścieżek, niekoniecznie 
znajdujących się w jednym blo- 
ku. Wystarczy, oddzielając po- 
szczególne pozycje za pomocą 
przecinka, podać zakresy ście- 
żek oraz ewentualnie ich nume- 


ry, przeznaczone do spakowa- | 
nia. Słowo ARCHIWUM to oczy- | 
wiście nazwa pliku, a końcowe 


trzy opcje to kolejno: stopień 
kompresji (od O do 7), wyłącze- 
nie czyszczenia nie używanych 
bloków (-NB) oraz utworzenie sa- 
morozpakowującego się, uru- 
chamialnego, archiwum (-X). 
Można również wyłączyć kom- 
presję, korzystając z opcji -NC. 

O wiele prostszą składnię ma 
rozkaz rozpakowujący: 


l 
IM 
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Nie wymaga chyba dodatko- 
wych wyjaśnień. Dimp ma także 
możliwość wyświetlenia informa- 








cji o archiwum, o ile skorzystamy 
z parametru INFO. Informacje o 
samym programie wyświetla na- 
tomiast parametr ABOUT. To chy- 
ba wszystko, co można powie- 
dzieć o Dimpie. Pozostaje je- 
szcze oczywiście wersja dla 
Workbencha, jest ona jednak tak 
prosta w obsłudze, że nie wyma- 
ga podawania jakichkolwiek in- 
strukcji. 

Następny programik to Lh- 
Warp. Program ten dostępny jest 
tylko w wersji dla CLI/Shella, jego 
obsługa jest bardzo podobna do 
innych programów, omówionych 
w tym tekście. Najpierw jak zwy- 
kle pakujemy dysk: 





Mamy tu kolejno: realizowaną 
funkcję, numer urządzenia, na- 
zwę archiwum oraz ścieżkę po- 
czątkową i końcową pakowane- 
go fragmentu dyskietki. Dostęp- 
nych jest jednak kilka dodatko- 
wych opcji, o których warto 
wspomnieć. 

Można więc skorzystać z in- 
nego urządzenia niż DFx: (np.: - 
dRAD:), ustawić jeden z kilku 
trybów kompresji: szybka (-q), 
ściskanie (-s), kompresja (-c) i 
obie metody (-b). Można też wy- 
łączyć wyszukiwanie zajętych 
sektorów (-m) oraz zrezygnować 
z oczekiwania na klawisz [Re- 
turn] (-n). 

Rozpakowanie pliku na dys- 
kietkę jest równie łatwe. Wy- 
starczy parametr READ zastą- 
pić parametrem WRITE. Oczy- 
wiście nie ma wtedy sensu sto- 
sowanie opcji dotyczących pa- 
kowania. 

Ostatni już program, który 
przedstawię w tym tekście, to 
Zap. Jest to swoista ciekawost- 
ka. Niewątpliwie jego zaletą jest 
łatwość obsługi, która możliwa 
jest wprawdzie tylko z poziomu 
CLI lub Shella, jednak nie wyma- 
ga specjalnego wysiłku. Dwie ko- 
mendy: 





służą odpowiednio do spakowa- 
nia oraz rozpakowania pliku. 
Wspomniana łatwość obsługi 
wydaje się jednak być jedyną za- 
letą tego programu. Dlaczego? 
Wystarczy spojrzeć na załączo- 
ną tabelkę. 

To już wszystkie programy, z 
którymi chciałem Was zapoznać. 
Może niektórzy zauważą jeszcze 
dwa dodatkowe programiki, znaj- 
dujące się w tabelce. Z pewno- 
ścią wkrótce i one zostaną dość 
szczegółowo omówione w osob- 
nym artykule, który niewątpliwie 
warto im poświęcić. 
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IKONKI INACZEJ 


Zgodnie z zapowiedzią sprzed dwóch miesięcy, tym 
razem miało być o „upiększaniu blatu”, czyli o ikon- 
kach. Za namową moich redakcyjnych kolegów zrezy- 
gnowałem jednak z prezentacji ikonek konkurencyj- 
nych wobec commodore'owskich, w zamian jednak 
postanowiłem przedstawić kilka interesujących pro- 
gramów, których zadaniem jest wykonywanie różnych 
operacji na ikonkach. 





Jarosław Horodecki 





est bardzo dużo programów tego typu, spełniają one także 

wiele różnych funkcji. Postaram się omówić kilku najbardziej 

typowych przedstawicieli różnych kategorii tej grupy progra- 

mów. Zacznę od tych, które można potraktować jako alternaty- 
wę wobec standardowej funkcji Workbencha, jaką jest opcja INFOR- 
MATION z menu ICONS. 

Programy te, oczywiście, nie stanowią po prostu substytutów tejże 
workbenchowej opcji, ale są jej znacznym rozszerzeniem, dzięki 
czemu wykonywanie podstawowych operacji na pojedynczych ikon- 
kach, lub też całych ich zbiorach, staje się dziecinnie proste. 

Pierwszy z programików, działający jedynie z poziomu CLI/Shella, 
nie należy jednak do tych najłatwiejszych w obsłudze, a jego możli- 
wości są spore. Przede wszystkim Dolcon potrafi wyświetlać wiele 
różnych informacji dotyczących ikonek, jak choćby ich pozycja na 
ekranie, rozmiary czy liczba kolorów. Można także dowolnie zmie- 
niać powyższe parametry. Dolcon daje także możliwość zmiany 
dowolnych parametrów ikony, jak choćby default tool czy tooltype'y. 
Można też manipulować samymi wizerunkami ikon, zmieniając użyte 
kolory oraz ich liczbę. Jednakże, aby efektywnie wykorzystać wyżej 
wymienione możliwości, należy się wcześniej zapoznać z wieloma 
parametrami, jakich użycie Dolcon umożliwia. 

Najważniejszą rzeczą jest oczywiście podanie nazwy plików, na 
których program ma operować. Jest to jednocześnie pierwszy i 
konieczny parametr. Oto prosty przykład: 








DoTcon SyS: OSTE: 





Komenda ta poda po prostu kilka podstawowych informacji o wska- 
zanej ikonce. Warto zwrócić uwagę, że rozszerzenie .info zostanie 
dodane przez program automatycznie. Można jednak jednocześnie 
zaznaczyć wiele plików, korzystając zarówno z amigowych jokerów, 
tzn. znaków „łł” oraz „?”, jak i podając jednocześnie nawet kilka nazw 
plików. Zaakceptowana więc będzie także taka komenda, która wy- 
świetli informacje o wszystkich podanych ikonkach: 





Dolcon sys:tools/4? sys:utilities/f? dh1:bbs/node0 


Gdy mówimy o podawaniu nazw ikonek, warto wspomnieć jeszcze 
o opcji DEEP lub ALL. Jej użycie powoduje, że gdy korzystamy ze 
znaków łł?, przeanalizowane będą w poszukiwaniu jakichkolwiek 
ikonek także wszystkie podkatalogi. Oto bardzo prosty przykład: 


|Dorcon sys:f? DEEP 


Jak łatwo zauważyć, komendata spowoduje wyświetlenie informa- 
cji o absolutnie wszystkich ikonkach, zapisanych na partycji syste- 
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z. " 


mowej. Tego rodzaju zastosowanie nie jest może zbyt ambitne, 
jednakże w zestawieniu z omawianymi dalej opcjami, parametr DEEP 
okaże się szalenie przydatny. 

Następny parametr nazwany został TYPE, a zastąpić go można 
skrótem, korzystając z samej tylko litery T. Dolcon wyświetla w takim 


wypadku informację, dotyczącą rodzaju podanej jako parametr ikon- 


ki, na przykład poniższa komenda spowoduje wyświetlenie informa- 
cji „Jcontype: TOOL": 


DoIlcon Sys:tools/iconedit TYPE 





Kolejna opcja, czyli NEWTYPE (skrót: NEWT), umożliwia prostą i 
szybką zmianę rodzaju wskazanej ikony. Składnia tego rozkazu jest 
bardzo prosta. Wystarczy po podanej nazwie ikonki (lub kilku ikonek) 
skorzystać z parametru NEWTYPE=nowy_typ. Oczywiście wyrażenie 
po prawej stronie znaku równości oznacza nowy typ ikonki, wybrany 
spośród następujących ich rodzajów: disk, drawer, tool, project, 
trashcan, device, kick oraz appicon. 

Opcja POSITION, w wersji skróconej po prostu XY, podaje jedynie 
względną pozycję ikonki wobec okna, w którym się znajduje, atakże 
jej rozmiary. Jeżeli jest to ikonka katalogu bądź dysku, wyświetlane 
są dodatkowo informacje dotyczące pozycji oraz rozmiarów okna, 
jakiemu przyporządkowana jest analizowana ikonka. 

Dwie następne opcje, czyli NEWX oraz NEWY, są w pewnym 
stopniu powiązane z poprzednią. Umożliwiają one po prostu zmianę 
pozycji ekranowej wskazanej ikonki. NEWX to oczywiście pozycja jej 
lewego brzegu, NEWY natomiast - górnego. Aby przyporządkować 
ikonce nową pozycję, należy wpisać: NEWX=poz_x lub NEWY=poz_y 
albo oba te parametry równocześnie. Lewa strona znaku równości to 
oczywiście wartości liczbowe, określające względną pozycję danej 
ikony w okienku. 

Kolejne opcje dotyczące pozycji ikonek to FREEX oraz FREEY. 
Ich działanie jest analogiczne do workbenchowej funkcji UNSPA- 
PSHOT, z tą jednak różnicą, że w wypadku Dolcon możliwe jest 
uwalnianie osobno pozycji X oraz Y. Warto jednak zaznaczyć, że 
Workbench ma, niestety, pewien drobny błąd. Wszystko jest w 
najlepszym porządku, gdy uwalniamy tylko pozycję Y, natomiast gdy 
chcemy uwolnić pozycję X, pozostawiając Y w tym samym miejscu, 
sytuacja nieco się komplikuje, bo Workbench „domyśla się”, że 
uwolniona pozycja X oznacza, iż także Y może być ustawiony w 
dowolny sposób. Jak widać, także amigowy system nie jest doskona- 
ły. 

Również dwie następne opcje służą do zmiany parametrów, doty- 
czących pozycji obiektów na ekranie. Tym razem chodzi jednak nie 
o same ikonki, ale o okienka, które są im podporządkowane. Opcje 
te mają zastosowanie jedynie w wypadku ikonek, symbolizujących 
katalogi oraz dyski, czyli tych, którym przyporządkowane są współ- 
rzędne okienek. Opcje NEWDX oraz NEWDY w połączeniu ze zna- 
kiem równości oraz odpowiednim parametrem liczbowym umożliwia- 
ją więc dokonanie dowolnej zmiany w ustawieniu okienka, które 
zostaje otwarte po kliknięciu nad daną ikonką. 

Okienka oprócz pozycji ekranowej mają oczywiście także swoje 
rozmiary. Również one mogą być dowolnie zmieniane. Służą do tego 
także dwie opcje, NEWDWIDTH oraz NEWDHEIGHT. |ch działanie 
jest analogiczne do dwóch omówionych już opcji dotyczących okie- 
nek. Warto jeszcze zwrócić uwagę na to, że jeżeli zmieniane są 
parametry już otwartego okienka, to zmiany te nie zostaną automa- 
tycznie naniesione na ekran. Wcześniej trzeba kliknąć na ikonkę 
tego okna. Dopiero wtedy zmiany zostaną uwidocznione na ekranie. 

Dalsze omawiane opcje to już zmiana lub też tylko wyświetlanie 
konkretnych parametrów różnego typu ikonek. Zacznijmy od opcji 
STACKSIZE (skrót: SS). Dotyczy ona oczywiście tylko ikonek, sym- 
bolizujących programy oraz projekty, a wyświetla parametr określa- 
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jący rozmiar który ma być stworzony dla potrzeb danego programu. 
Za pomocą parametru NEWSTACKSIZE (NEWSS) można także do- 
wolnie zmieniać rozmiar stosu, przyporządkowany wskazanym ikon- 
kom. Wystarczy wpisać po nazwach ikonek parametr NEWSTACKSI- 
ZE=16384, aby wszystkim wskazanym programom i projektom przy- 
porządkować stos o wielkości 16 KB. 

Następny parametr, dotyczący z kolei już tylko ikonek projektów, 
to tzw. default tool, czyli program, który ma być uruchomiony po 
kliknięciu nad daną ikonką, symbolizującą plik z jakiegoś typu dany- 
mi. Aby wyświetlić nazwę tego programu, należy posłużyć się opcją 
DEFAULTTOOL lub jej skrótem, czyli DT. Można także dokonać 
zmiany wpisanego w ikonce programu. Doskonałym przykładem są 
tu dokumentacje do programów, w których ikonkach zwykle wpisy- 
wane są przeróżne programy wyświetlające. W wypadku systemu 
3.0 wystarczy wszak skorzystanie z programu Multiview, który radzi 
sobie ze wszystkimi rodzajami plików. Posługujemy się więc komen- 
dą: 
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Odtej chwili, dzięki opcji NEWDAFULTTOOL (NEWDT w skrócie), 
dokumentacja do programu Sleeper wyświetlana będzie za pomocą 
programu Multiview. Oczywiście z poziomu Workbencha można tej 
operacji dokonać może nawet szybciej. Warto jednak pomyśleć o 
zmienianiu nazw programu w większej liczbie ikonek. Dolcon robi to 
o wiele sprawniej. 

W zupełnie innym świetle wyżej wymienione opcje stawiane są 
zwłaszcza w zestawieniu z możliwością przeszukiwania ikonek i 
zmiany programu jedynie w wypadku znalezienia innych programów. 
Służy do tego opcja SEARCHDEFAULTTOOL (SEARCHDT). Opcjata 
działa oczywiście jedynie w zestawieniu z NEWDT. Przykładowo, aby 
na dysku DH1: zmienić w ikonkach różnych dokumentów standardo- 


wo przypisane im programy na Multiview, wystarczy podać następu- | 


jącą komendę: 





Bolcon dhl:ł? SEARCHDT=E?more NEWDT=multiview DEEP 





Nie spowoduje to oczywiście zamiany we wszystkich dokumen- 
tach, jednak większość używanych do wyświetlania programów ma w 
swojej nazwie „more”, takwięc pokaźna część dokumentów powinna 
być poprawiona. 

Przed nami kolejna zmiana tematu, a więc opcje dotyczące wyglą- 
du samych ikonek. Na początek opcja DEPTH (skrót: D). Wyświetla 
ona po prostu liczbę bitplane'ów, jakich używa ikonka. Standardowo 
może to być 1, 2, 3, 4 lub 8 bitplane'ów, co odpowiada kolejno 2, 4, 
8, 16 oraz 256 kolorom. 

Za pomocą opcji STRIPDEPTH (STRIPD) można natomiast dowol- 
nie zmniejszać liczbę kolorów, z których korzysta ikonka. Korzysta- 
jąc więc na przykład z komendy: 









k Dolcon_ sys :tools/ iconedi E STRIPD=2 


można zmniejszyć liczbę kolorów, z których ona korzysta, do czte- 
rech. Założeniem takiego wykorzystania tej komendy jest oczywiście 
to, że wskazana ikonka zapisana jest przed wykonaniem tejże opera- 
cji w ośmiu lub większej liczbie kolorów. 

W pewnym stopniu możliwe jest także wykonanie operacji odwrot- 
nej, czyli zwiększenie liczby kolorów wykorzystywanych przez ikon- 
kę. Wskazane jest to szczególnie w wypadku niektórych ikonek 
ośmiokolorowych, wyświetlanych na ekranie Workbencha, pracują- 
cym w większej liczbie kolorów. Często zdarza się, że ikonki takie nie 
są wyświetlane poprawnie. Wystarczy jednak dokonać ich konwersji 


na osiem bitplane'ów (256 kolorów), aby wszystko było w porządku. | 


Służy do tego opcja DEPTHTO8. 

Kolejne dwie opcje odpowiedzialne są natomiast zawłaściwy dobór 
kolorów. Pierwsza z nich, czyli REMAP, powoduje zamianę kolorów 
numer 1 oraz 2. Zmiana taka potrzebna jest w wypadku konwersji 
starych ikonek Workbencha 1.3, korzystających z kolorów: pomarań- 
czowego, białego, czarnego, niebieskiego. Jak wiadomo, Workbench 
2.0 oraz nowsze wersje systemu korzystają ze standardowych kolo- 
rów: szary/czarny/biały/niebieski. Stare ikonki nie wyglądają wtedy 
najlepiej. Wystarczy jednak skorzystać z opcji REMAP. 

Druga opcja natomiast, nazwana REMAPMWB, ma nieco inne 
zastosowanie. Przeznaczona jest dla wszystkich korzystających z 
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Workbencha czterokolorowego oraz niezadowolonych z wyglądu 
ośmiokolorowych ikonek standardu MagicWB. Opcja ta, działająca 
w jednym z dwóch trybów, dokonuje takich zmian kolorów ikonek 
MagicwB, aby wyglądały one nie najgorzej także na czterokoloro- 
wych ekranach. Warto poeksperymentować z pierwszym oraz dru- 
gim trybem dokonywania tej zmiany, gdyż doprowadzić to może do 
uzyskania różnych rezultatów w wypadku różnych ikonek. 

Dwie następne opcje znowu dotyczą jednego parametru ikonki. 
Tym razem chodzi tu o sposób podświetlania. Opcja HIGHLIGHT (lub 
skrót HL) wyświetla więc po prostu nazwę sposobu, jaki został 
przyporządkowany wskazanej ikonce. Może to być IMAGE, COM- 
PLEMENT lub też BACKFILL. Sposób ten może być oczywiście w 
dowolny sposób zmieniany, z kolei za pomocą opcji NEWHIGHLI- 
GHT (NEWHL). Oczywiście, gdy korzystamy z tej opcji, należy podać 
po znaku równości, który z trzech wcześniej wymienionych typów 
podświetlania ma zostać wskazanym ikonkom przyporządkowany. 

Został jeszcze zestaw opcji dotyczących tooltype'ów, czyli para- 
metrów przekazywanych przez ikonkę związanym z nią programom. 
Najprostsza z opcji, TOOLTYPES (TT w skrócie), powoduje po pro- 
stu wyświetlenie wszystkich tooltype'ów, które zostały wpisane w 
ikonkę. Można oczywiście także zmieniać dowolne wskazane tool- 
type'y. Służy do tego opcja CHANGETOOLTYPE lub po prostu CTT. 
Oto prosty przykład: 


DoIcon sys:wbstartup/Sleeper CTT="DEVICE=gvpscsi" NUM=2 





Powyższa komenda spowoduje wpisanie, na drugiej pozycji tool- 
type'ów wskazanej ikonki, ujętego w cudzysłów łańcucha znaków. 
Cudzysłowu należy użyć, gdy we wpisywanym w ikonkę łańcuchu 
znaków znajdują się przerwy bądź znak równości. 

Oprócz zamieniania tooltype'ów można je także po prostu doda- 
wać, do czego z kolei służy opcja ADDTOOLTYPE (ATT). Przykład nie 
jest tu chyba potrzebny, jako że jej składnia jest właściwie identycz- 
na ze składnią opcji CTT, z tym że oczywiście nie podajemy numeru 
linijki, w którą ma być wpisany wskazany łańcuch znaków. 

Jak wiadomo, poszczególne wpisane w ikonkę tooltype'y mogą 
być wyłączane bądź włączane poprzez branie ich w nawias okrągły 
lub kasowanie tego nawiasu. Funkcja ta realizowana jest przez opcję 
TOGGLETOOLTYPE (TTT). Przykład powinien wystarczyć za wyja- 
śnienie działania tej opcii: 





Dolcon sys:wbstartup/Sleeper TTT=3 





Oczywiście w tym wypadku włączamy lub wyłączamy opcję, znaj- 
dującą się na trzeciej pozycji w liście tooltype'ów ikonki o nazwie 
sleeper.info. 

Możliwe jest także kasowanie tooltype'ów, do czego służy opcja 
DELETETOOLTYPE (DELTT). Korzysta się z niej tak samo, jak w 
wypadku opcji TTT. Wystarczy podać numer linijki, która ma być 
skasowana. W wypadku kasowania większej liczby linijek warto pa- 
miętać, że po skasowaniu pierwszej z nich wszystkie pozostałe linijki 
przesuwają się o jedną w górę. Łatwo się wtedy pomylić. Do skaso- 
wania całej listy toolitype'ów z ikonki można się natomiast posłużyć 
opcją CLEARTOOLTYPES (CLEARTT). Warto jednak przedtem do- 
kładnie sprawdzić, co kasujemy. 

Bardzo użyteczną funkcją, również dotyczącą tooltype'ów, jest 
natomiast SEARCHTOOLTYPES (SEARCHIT). Pod względem sposo- 
bu działania opcja ta jest bardzo podobna do omówionej już 
SEARCHDEFAULTTOOL, służy jednak do wyszukiwania wskazanych 
tooltype'ów, a we współpracy z różnymi opcjami pozwala na seryjne 
wykonywanie ciekawych funkcji. Warto chyba przedstawić kilka przy- 
kładów, tym razem zaczerpniętych bezpośrednio z dokumentacji 
programu: 





Dolcon sys:łł? SEARCHTT=|(f?) DELTT=1 DEPP 





Komenda powyższa spowoduje wyszukanie oraz skasowanie wyłą- 
czonych tooltype' ów (czyli wziętych w nawias okrągły) z całej partycji 
systemowej. Warto zwrócić uwagę, że korzystamy z opcji DELTT=1, 
czyli tak, jakbyśmy kasowali pierwszą linijkę z danych zapisanych w 
ikonie. Oto drugi przykład: 


Dolcon sys:wbstartup/3? SEARCHTT=cx_popupiif? CTT="cx_popup=no" 
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Tym razem skorzystaliśmy z opcji, zamieniającej zawartość dane- 
go pola na nową. Konkretnie w katalogu WbStartup partycji systemo- 
wej podmieniamy we wszystkich okienkach linijki, zawierające łań- 
cuch znaków „CX_POPUP" na linijkę „CX_POPUP=NO". Nietrudno 
zauważyć, że w wypadku operowania na większej liczbie ikonek 
korzystanie z programu Dolcon powoduje znaczne usprawnienie 
wykonywania nawet najprostszych operacji. 

Ostatnią z opcji dotyczących tooltype'ów jest CHECKTOOLTYPE- 
VALUE, czyli po prostu CTTV. Umożliwia ona sprawdzenie argumen- 
tu wskazanych tooltype'ów wpisanych do danych ikonek. 

Ostatnie cztery opcje programu można zaliczyć do popularnej 
kategorii drobnych, acz przydatnych, dodatków. Po pierwsze więc, 
za pomocą opcji WBINFO, mamy możliwość wywołania standardo- 
wej workbenchowej funkcji INFORMATION. Nie bardzo rozumiem, 
do czego taka opcja jest potrzebna, może ktoś jednak znajdzie jakieś 
zastosowanie. Druga opcja, czyli MAGETOSOURCGE, będzie przy- 
datna szczególnie programistom piszącym swoje programy w języku 
C. Opcja ta, na podstawie danych zawartych w ikonce, generuje kod 
źródłowy w tym języku, dokładnie opisujący jej wizerunek oraz wsze|- 


kie inne parametry. 





SPRZEDAM 


Adapter interfejsu Commodore 64, Atari do 


drukarki D-100M wraz z EPROM-ami po- 
trzebnymi do instalacji. Cena: 35 zł. Adres: 
Przemysław SKIBA, ul. Konopnickiej 6/13, 


17-200 MIASTKO, tel. 3559. [085-300-13] 


Amiga 500, 512 KB Chip + 512 KB Fast, 
mysz, monitor 10848, pokrywa, pudełko z ok. 
50 dyskietkami, stan bardzo dobry. Cena: 800 
zł. Easyl - australijską tablicę na dotyk, Cena: 
200 zł. (Razem: 950 zł.) Adres: Jędrzej SIE- 
RACKI, ul. Rocha Kowalskiego 53, 64-100 
LESZNO, tel. 290959 (po 13:00). [089-814- 
18] 


Amiga 500, modulator, joystick, mouse pad, 


pudełko na 50 dyskietek 3,5”, dyskietki, litera- 
tura. Cena: 550 zł. Adres: Marcin BEDNAR- 
CZYK, ul. Kusocińskiego 2/7, 88-100 INO- 


WROCŁAW, tel. 20720. [08A-310-24] 


Amiga 500+, 2 MB rozszerzenia Slow z zega- 
rem. Cena: 600 zł. Adres: Krzysztof GÓR- 


NIK, 43-523 PRUCHNA 231. [082-010-22] 


Amiga 600, 1,5-roczna, wersja angielska, mo- 
use pad, pokrywa, zewnętrzna stacja dysków 
3,5" z 20 dyskietkami, monitor Philips. Cena: 
1200 zł. Adres; Marcin AUGUSTYNO- 
WICZ, ul. Osiedlowa 6/11, 16-300 AUGU- 
STÓW. [086-364-20] 


Amiga 1200, HDD 3,57 Conner 210 MB, 


gwarancja, literatura, joystick, pokrywa na 
klawiaturę, oryginalne gry. Cena: 1500 zł. 
VBS. Cena: 25 zł. Super Memo 2.0 z bazami 
danych. Cena: 40 zł. Archiwalne numery 
Magazynu AMIGA (7/93 do 6/95 i numer 
specjalny), Cena: 50 zł; Gamblera (od 0/93 do 
3/94 i 9/94 do 6/95). Cena: 25 zł. Adres: 
Romuald MĄCZKA, 32-125 WAWRZEŃ- 


CZYCE 75, woj. krakowskie. [085-215-06] 


Amiga 500, 1 MB RAM, przełącznik Chip/ 
Slow, modulator, dyskietki, literatura, joy- 
stick. Cena: 450 zł. Adres: Janusz KOZŁOW- 
SKI, Ciepielew Izerów 7, 62-850 LISKÓW, 
tel. 349. [081-800-27] 


Amiga 600, 50 dyskietek. Cena: 590 zł. PC 


436 DX4-100 MHz, 8 MB RAM, HDD 850 
MB, CD-ROM Mitsumi, FDD 1,44 MB, 
SVGA I MB, I/O, bez monitora, gwarancjas. 
Cena: 1200 zł. Adres: Jerzy ANDRZEJ- 
CZYK, ul. Królowej Marysieńki 33/47, WAR- 
SZAWA. [080-000-26] 
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Amiga CD32, dwa kompakty. Cena: 450 zł. 


Adres: Olad KELLER, ul. Lipińskiego 8/9, 
30-309 KRAKÓW, tel. (012) 661125. [086- 
285-29] 


Amiga CDTV, 1 MB RAM, stacja dyskietek 


3,5", klawiatura angielska, interface do 2 joy- 
sticków, joystick Skorpion, sampler, 150 dys- 
kietek z pudełkiem, 30 oryginałów, 3 płyty 
kompaktowe z serii CDPD, Cena: 800 zł. do 
uzgodnienia, Adres: Michał KUCHARZAK, 
ul. Brzechwy 4, 47-303 KRAPKOWICE, tel. 


(077) 664093 (po 15:00). [085-652-30] 


Magazyny AMIGA numery 9-12/93, 1,2,5- 
10,12/94, 1,3-5/95. Cena: 2 zł./sztukę. Adres: 
Zbignier HURAS, ul. Mickiewicza 8/3, 42- 
263 WRZOSOWA, woj. częstochowskie, tel. 
275468. [084-587-31] 


Ponad 100 czasopism komputerowych. Cena: 


45 zł. lub wymienię na osprzęt do Amigi 1200, 
Twardy dysk Seagate 250 MB. Cena: 400 zł. 
do uzgodnienia lub wymienię na rozszerzenie 
pamięci o 4 MB z zegarem. Adres: Marcin 
TRUSZ, ul. Sienkiewicza 2/13, 23-400 BIŁ- 


GORAJ, tel. (084) 861511. [085-186-28] 


Amiga 2000, 2 stacje dyskietek 3,5”, I MB 
RAM, system 1.3/2.0. Cena: 600 zł. Karta 
BSC AT-Bus 2008 z podstawkami pod 8 MB 
Fast RAM. Cena: 150 zł. Pamięci ZIP 2 MB w 
4 kostkach po 512 KB do ww karty a także 
508, Memory Mastera 2000, AlfaRam 500 itp. 
Cena: 200 zł. Skaner ręczny AlfaScan 800, 
800 dpi, 256 odcieni szarości. Cena: 290 zł. 
Adres: Tomasz HRYCUNIAK, ul. Krasickie- 
go 23, 89-400 SĘPÓLNO KR, tel. (052) 
883026. [080-000-23] 


Amiga CD32 na gwarancji. Cena: 460 zł (do 


negocjacji). Adres: Tadeusz KNAPIK, KRA- 


KÓW. tel. (012) 578614. [080-000-01] 


Amiga CD32 na gwarancji, mysz, literatura, 
trzy kompakty z grami. Cena: 500 zł. Monitor 
zielony Philips BM 7502/006. Cena: 100 zł. 
Adres: Piotr ROCZKIEWICZ, ul. Piskora 66, 
22-600 TOMASZÓW LIBELSKI, tel. (0832) 
3088. [08B-140-02] 


Amiga CDTV, 2 stacje dysków, 200 dyskietek, 
13 oryginałów, interfejs na 2 joysticki, 2 pu- 
dełka na dyskietki, mouse pad, literatura, do- 
datki, stan idealny. Cena: 40% nowego zesta- 
wu lub zamienię na A1200 z dodatkami. Ad- 
res: Maciej WESOŁOWSKI, ul. Kazimierza 
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Przedostatnia opcja, czyli DELETE, to po prostu substytut komen- 
dy AmigaDOS-u. Jedyna różnica polega na tym, że kasowane w ten 
sposób ikonki automatycznie usuwane są z ekranu Workbencha. 
Można tu podać dość ciekawy przykład: 





Dolcon Sys:jf? DELETE DEEP | 





Jeżeli ktoś nie wie, jaki będzie efekt użycia tej komendy, niech 
raczej tego nie sprawdza, ale przeczyta uważnie początek tego 
tekstu. 

| w końcu ostatnia opcja, KILLOLDINFO, powoduje skasowanie 
wszystkich plików .info, które wykorzystywane były w systemie 1.3. 
System 2.0/3.0 nie korzysta już z nich, mogą więc być usunięte. 

To już wszystko w kolejnej, tym razem nieco dłuższej, części 
naszego cyklu. Ze względu na sporą złożoność programu Dolcon, 
pozostałe programy służące do manipulacji zawartością ikonek przed- 
stawię w następnej części „Ulepszania blatu”. Proponuję natomiast 
po dokładnym zapoznaniu się z Dolcon pomyśleć nad jego zastoso- 
waniem, choćby z wykorzystaniem takich programów, jak DiskMa- 


ster, MTool czy DirectoryOpus. 


Wielkiego la, 41-902 BYTOM. [084-731-22] 


Karta turbo do Amigi 1200 M-Tec T1230 z 
procesorem MC 68030 (MMU) i koproceso- 
rem MC 68882 33 MHz, gwarancja. Cena: 


600 zł. Adres: Jacek PANAS, Al. Racławickie - 


4/7, 20-028 LUBLIN, tel, (081) 28949. [080- 
000-19] 


Kontroler AT-Bus firmy 3-State do A500/ 


500+ z możliwością rozszerzenia pamięci do 
8 MB. Cena: 130 zł lub zamienię na stację 
dysków 3,5”. Twardy dysk Maxtor 3,5” 130 
MB wraz z ww kontrolerem. Cena: 550 zł lub 
zamienię na Genlock AX-20 firmy HDP lub 
inny (dopłata). Adres: Krzysztof MALOWA- 
NIEC, ul. Obrońców Westerplatte 12/5, 40- 
337 KATOWICE-SZOPIENICE. [085-427- 
21] 


Modulator TV. Cena: 500 zł. Sampler DSS-8 


firmy GVP. Cena: 100 zł. Adres: Marcin WIT- 


KOWSKI, os. Zwycięstwa 12/33, 62-646 PO- 


ZNAŃ. [082-405-14] 


Napęd CD-ROM Mitsumi, podwójna szyb- 


kość, kontroler Tandem (PCMCIA) do Amigi 

1200 i 600, na gwarancji. Cena: 500 zł. Orygi- 
nalna gra F-117A. Cena: 40 zł. Adres: Robert 
NOWAK, ul. Św. Leonarda 65/22, 32-700 
BOCHNIA. [080-400-07] 


Oryginalne gry: Harpoon (12 zł), Larry $ (25 


zł), Birds of Prey (12 zł), Mig 29M (13 zł nie 
rozpakowana), Desert Strike (19 zł nierozpa- 

kowana), Lure of the Temptress (19 zł nie 
rozpakowana) oraz używane dyski 5,25” (25 
gr./szt.). Adres: Bogdan KOŚNIK, ul. Celulo- 
zowa 6/21, 07-412 OSTROŁĘKA. [080-000- 
05] 


Oryginał Deluxe Paint TV. Cena: 60 zł. Tipsy 
i kody do ponad 500 gier na Amigę. Cena: 6 zł. 

Adres: Bartosz FLORYSIAK, ul. Podlesie 28, 

58-231 PRZERZECZYŃ-ZDRÓJ. [085-582- 
25] 





Monitor kolorowy 14” Philips MC 8833 II 


Green. Cena: 750 zł. Adres: Jan CHROMIK, 
ul. Wyspiańskiego 65/6, 59-903 ZGORZE- 


LEC, tel. (0797) 55237. [086-071-10] 


Rozszerzenie pamięci Elbox 2 MB z zegarem 
do A$00. Cena: 200 zł. CD-ROM A570 z płytą 
Pandora's CD. Cena: 300 zł. Adres: Tomasz 


__ Kulczycki, ul. Kosmonautów Pol. 54/63, 67- 


200 GŁOGÓW, tel. (076) 346577. [083-720- 
11] 


KUPIĘ 


Archiwalne numery Magazynu AMIGA: 04/ 


92, 1-4/93,8/93, Tylko w dobrym stanie. Cena 
do uzgodnienia. Adres: Michał SPŁAWSKI, 
ul. Chałubińskiego 5a/8, 67-100 NOWA SÓL, 
tel. (0688) 77854. [083-721-12] 


Instrukcje do programów Deluxe Paint TV 
AGA i Wordworth oraz Magazyn AMIGA 5/ 
93. Adres: Artur JAŚNIAK, ul. Piłsudzkiego 
14/11, 24100 PUŁAWY, tel. (081) 878202. 
[084-641-04] 


Kupię kartę Golden Gate 486 SLC firmy 


Vortex. Adres: Piotr JANETOMSKI, ul. Pro- 
sta 40/1, 53-508 WROCŁAW, tel. (071) 
31171 lub e-mail: janetGi17linuxa.ists.pwr.- 
wroc.pl. [080-878-03] 


Kupię za rozsądną cenę monitor A2024. Ad- 


res: Konrad WALCZAK, ul. Krakowska 5d/ 


23, 84-232 RUMIA JANOWO. [080-348-09] 


Kupię za rozsądną cenę Amigę 1200. Gwaran- 
cja mile widziana. Adres: Bartosz WYSPIAŃ- 
SKI, ul. Mickiewicza 107h/6, 64-920 PIŁA, 


tel. (067) 133010 (po 20:00). [080-000-17] 


Tanio Amigę 1200. Adres: Kamil OBUCHO- 
WICZ, ul. Władysława IV 48/54, 75-347 KO- 
SZALIN. [085-719-23] 


ZAMIENIĘ 


Amigę 500, 1 MB RAM, sampler 40 kHz, 


joystick, literatura, oryginalne gry i programy, 
dyskietki i inne dodatki na „gołą” Amigę 600 
ewentualnie Amigę 500+. Adres: Marcin NIE- 
DOBECKI, ul. Kolejowa 6/3, 57-540 LĄDEK 
ZDRÓJ. [08A-854-08] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 
Poszukuję początkujących lub bardziej zaa- 


wansowanych koderów, grafików, muzyków 
itp. chcących założyć grupę. Najlepiej z Kra- 
kowa. Adres: Tomasz CHUDY, ul. Pisatow- 
ska 57/62, 30-070 KRAKÓW, tel. (012) 
368907. [080-000-15] 


Nawiążę kontakt z osobami zajmującymi się 
amatorsko lub profesjonalnie Desktop Video 
w celu wymiany doświadczeń. Adres; Skr. 
poczt. 64, 80-325 Gdańsk 37 z dopiskiem 


DAREK. [08A-458-16] 
Nawiążę kontakt ze zdolnymi grafikami i pro- 


gramistami. 100% odpowiedzi. Adres: Robert 
KUNA, ul. Paderewskiego 3/12, 63-101 
ŚREM, tel. (0667) 36724 (pa 19:00). 
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Bolesław Szczerba 


eby jasno wyrazić swoje 

zdanie, powiem tylko, że 

jestem studentem cho- 

lernie pecetycznej fizyki 
jądrowej i jakoś żyję bez peceta 
w domu. Snobizm? Nie, wygo- 
da. Do skomplikowanych obli- 
czeń, wymagających dużej 
mocy obliczeniowej, mam na 
uczelni RISC-a czy od biedy 486 
DX2 66 MHz. Do napisania i 
skompilowania programu w C 
czy załadowania programu do 
niewielkiej obróbki danych wy- 
starczy mi w zupełności amigo- 
wy PC-Task 2.083, a raczej uru- 
chomione pod nim odpowiednie 
programy. Do większej obróbki 
danych i 486 w domu na nic by 
mi się nie przydał, bo po pierw- 
sze, przez dużą obróbkę rozu- 
miem pliki z danymi rzędu 20 
MB, a takich plików mogą być 
dziesiątki i setki, więc nie prze- 
nióstbym ich do domu; po dru- 
gie, nawet gdybym je przeniósł, 
to po co mam tracić na nie miej- 
sce na twardym dysku; po trze- 


cie, za pracę po godzinach nikt | 


mi nie płaci. 

Zostawmy jednak tę dyskusję 
na kiedy indziej i przejdźmy do 
rzeczy. Pokażę, jak w prosty 
sposób używać naszej Amy do 
obliczeń przydatnych w matema- 
tyce i fizyce. Zacznę od rzeczy 
najprostszej, choć bardzo czę- 
sto stosowanej w fizyce - od 
liczenia całek oznaczonych. 
Wbrew pozorom, nie to jest taka 


banalna sprawa, gdyż wiele ca- | 
łek nie da się policzyć analitycz- | 


nie. Takie wypadki są najczęst- 
sze i liczy się je numerycznie. 
Ponieważ nie wszyscy Czytelni- 
cy zetknęli się z całkami w li- 
ceum, a jest to niesłychanie faj- 
na sprawa i absolutnie dla ludzi, 
przypomnę pokrótce, o co cho- 
dzi w tej zabawie. Osoby znają- 
ce rachunek całkowy mogą po- 
minąć poniższy akapit. 


Trochę teorii 


Bodajże w trzeciej klasie li- 
ceum uczy się o pochodnych. I 
ten poziom wiedzy zakładam u 
Czytelnika. W razie czego moż- 
nasię douczyć z podręcznika do 
matematyki dla tejże klasy. Catki 
przychodzą chyba w czwartej kla- 
sie, ale, o ile wiem, tylko w kla- 
sach o profilu matematyczno-tfi- 
zycznym. 
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Utarł się pogląd, że do obliczeń, komputerowej 
symulacji zjawisk fizycznych czy innych zastosowań 
związanych z matematyką lub fizyką jedynym słu- 
sznym komputerem jest pecet. No cóż, dyskusje nad 
tym, jaki komputer jest lepszy, nie prowadzą z reguły 
do niczego. Faktem jest, że pecet w tych zastosowa- 
niach jest popularniejszy. Ale maluch też jest naj- 
popułarniejszym samochodem w Polsce, choć na pewno 





1. Gałka nieoznaczona z funkcji cosinus. 


W ogromnym uproszczeniu: 
całka to taka odwrotna pochod- 
nej. Funkcja, której dana funk- 
cja jest pochodną, nosi nazwę 
funkcji pierwotnej względem da- 
nej. Podawanie funkcji pierwot- 
nych dla danych to właśnie cał- 
kowanie nieoznaczone. ltaknp. 
pochodną funkcji sinus jest co- 
sinus. Oznacza to, że funkcją 
pierwotną do cosinusa jest wła- 
śnie sinus, bo tenże musimy 
zróżniczkować, aby otrzymać 
cosinus. Mówimy, że całką nie- 
oznaczoną funkcji cosinus jest 
funkcja sinus, ale z dokładno- 
ścią do stałej. Z dokładnością 
do stałej, bo całką z cosinusa 
może być zarówno sin(x)+3, 
sin(x)-3.14, jak i  sin(x) 
(=sin(x)+0). Dlaczego tak? Po- 
licz pochodne podanych trzech 
funkcji: wszystkie są równe 
cos(x). Zapisujemy to tak, jak 
pokazano na rysunku 1. Zapis 
dx oznacza, że całkowanie prze- 
biega po zmiennej x. Całkowa- 
nie oznaczone polega na licze- 
niu całki nieoznaczonej w pew- 
nych granicach. Popatrzmy na 
rysunek 2. To całka nieoznaczo- 
na. Na rysunku 3. tasama całka, 
tylko w granicach od 2 do 3. Co 
robimy? Odgadujemy postać 
funkcii pierwotnej do danej funk- 
cji (tu chodzi o pierwotną do x*, 
czyli x*/3), obliczamy wartość 
funkcji pierwotnej w górnej gra- 
nicy całkowania (liczba nad zna- 


j 
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2. Inna całka nieoznaczona. 
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nie najlepszym. 


Jcos(xjdx = sin(x) + C 











kiem całki - tu 3), obliczamy jej 
wartość w dolnej granicy (liczba 
pod znakiem całki - tu 2) i odej- 
mujemy pierwsze od drugiego. 
Warto zaznaczyć, że całka nie- 
oznaczona jest funkcją, podczas 


_ gdy całka oznaczona — liczbą. 


Teraz dopiero, dla tych, 
którzy przeżyli powyższe proste 
wywody, zaczyna się zabawa. 
Skądinąd wiadomo (tego już nie 
będę dowodził - jest to w każ- 
dej książce do analizy matema- 
tycznej), że całka oznaczona z 
jakiejś funkcji to dokładnie pole 
powierzchni pod krzywą będą- 
cą wykresem tej funkcji. Ato już 
nie byle co. Przedstawia to ry- 
sunek 4. Czy wyobrażacie so- 
bie, że w ten sposób można li- 
czyć pola pod dowolnymi (cał- 
kowalnymi, tzn. mającymi funk- 
cję pierwotną) krzywymi? Mo- 
żemy policzyć, ile np. wynosi 
pole jednego „garbu” funkcji si- 
nus czy cosinus - wystarczy cał- 
kę, podaną na rysunku 1., poli- 
czyć w granicach -pi/2 do pi/2, 
i gotowe. Można też wyprowa- 
dzić wzór na pole koła (czy kto- 
kolwiek z Was się zastanawiał, 
skąd się wziął wzór na pole 
koła?). Co ciekawsze, granice 
całek mogą być nieskończone, 
tzn. możemy liczyć całki np. od 
zera do plus nieskończoności. I 
okazuje się, że pola pod nie- 
którymi krzywymi, mimo że 
przedstawiają geometrycznie 
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Jed = 3*/3 - 2*/3 = 6.3 


SOFTWARE 
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nieograniczone figury, 
SKOŃCZONE pola. 


Trochę praktyki 


Podany sposób liczenia całek 
oznaczonych to tzw. sposób ana- 
lityczny. Wymyślamy funkcję 
pierwotną, liczymy jej wartości 
w granicach i mamy pole. Jed- 
nak co zrobić, gdy dana funkcja 
NIE MA funkcji pierwotnej? A 
takich wypadków jest sporo - 
przykładem może być funkcja 
exp(-x”). Albo co zrobić, gdy 
mamy BARDZO skomplikowaną 
funkcję i nawet nie wiemy, czy 
funkcja pierwotna istnieje (nie 
mówiąc ojej policzeniu)? Jak na 
złość akurat z takimi catkami 
mamy najczęściej do czynienia 
w fizyce. I tuz pomocą przycho- 
dzą komputery. Pokażę, w jaki 
sposób liczyć całki oznaczone 
(i tym samym odpowiednie pola) 
numerycznie. Tu już nie ma naj- 
mniejszego znaczenia, czy funk- 
cja pierwotna istnieje, czy nie. 
Nie musimy jej W OGÓLE szu- 
kać. Przy liczeniu numerycznym 
całek oznaczonych skorzystamy 
z omówionego przed chwilą 
związku jej wartości z polem pod 
krzywą (rysunek 4.). Sprawajest 
banalna: znamy dokładną postać 
funkcji, znamy a ib, cegóż nam 
więcej trzeba? 


mają 


Metoda prostokątów 


Spójrzmy na rysunek 5. Całe 
pole dzielimy na N prostokątów o 
równych podstawach. Pole pro- 
słokąta chyba każdy umie poli- 
czyć (jak nie umie, to raczej nie 
doszedł do tego fragmentu...) 
Zakładamy sobie jakieś N, znamy 
a oraz b (przy założeniu, że b>a — 
patrz rysunek). Długość podsta- 
wy każdego z prostokątów wynosi 
(b-a)/N, to chyba oczywiste. Na- 
tomiast wysokość danego prosto- 
kąta to po prostu wartość funkcji 
f(x) w dowolnym punkcie należą- 
cym do jego podstawy - dla po- 
rządku umówmy się, że bierzemy 
skrajny prawy punkt. Współrzęd- 
na x pierwszego takiego punktu 
to a+(b-a)/N, drugiegoa+2(b-a)/ 
N, trzeciego a+3(b-a)/N itd. 
Przedostatni znich ma współrzęd- 
ną x równą a+(N-1)(b-a)/N, a 
ostatni a+N(b-a)/N, czyli b. Bie- 
rze się to z dodawania do pierw- 
szego punktu przedziału, czyli 
punktu (a,0), kolejnych wielokrot- 
ności długości podstawy prosto- 
kąta. Jedyne, co trzeba zrobić, to 
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3. Całka OZNACZONA. 
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policzyć wartości funkcji w poda- 
nych powyżej punktach. Teraz 
trzeba policzyć pola wszystkich 
prostokątów (to już łatwizna) i do- 
dać do siebie. Otrzymana liczba 
to wartość całki oznaczonej w gra- 
nicach od a do b. Jasne jak druti 
proste jak słońce. 


Metoda trapezów 


Podana powyżej metoda pro- 
stokątów ma jednak pewną 
wadę. Popatrzcie na rysunek. Ile 
wolnego miejsca zostaje między 
krzywą a prostokątami? Oszu- 
stwo to widać tym bardziej, im 
bardziej stroma jest krzywa. To 
nieekonomiczne. Po prostu 
mamy sakramencko wielki nie- 
domiar lub nadmiar, który może 
nam zepsuć całe obliczenia przy 
niedostatecznie gęstym podzia- 
le, gdyż może je obarczyć du- 
żym błędem. W praktyce stosuje 
się raczej inną metodę - metodę 
trapezów. Jak nietrudno się do- 
myślić, polega ona na tym, że 
pole pod krzywą jest przybliżane 
trapezami (patrz rysunek 6.). 
Wysokość trapezu przejmuje 
rolę podstawy prostokąta i rów- 
nież wynosi (b-a)/N, gdzieN jest 
liczbą trapezów, na jakie dzieli- 
my pole. Różnica polega jedy- 
nie na tym, że do policzenia pola 
trapezu musimy znać trzy liczby: 
obie podstawy i wysokość. Wy- 
sokość już znamy, a podstawy? 
Też! Pierwsza to wartość funkcji 
w skrajnym lewym punkcie pod- 
stawy trapezu, a druga to war- 
tość funkcji w jej skrajnym pra- 
wym punkcie. Współrzędne 
punktów pozostają bez zmian, z 
tym że startujemy tym razem od 
punktu (a,0), a nie jak poprze- 
dnio od (a+(b-a)/N,0). Po zsu- 
mowaniu pól wszystkich trape- 
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5. Przybliżenie pola pod krzywą za pomocą prostokątów. 


4. Pole pod krzywą fix) ograniczone prostymi x=a, x=b oraz y=0 
Duże F oznacza funkcję pierwotną względem funkcji małe f. 


zów mamy o wiele dokładniejszą 
wartość całki. Daje to o wiele 
lepsze rezultaty i nie zależy już 
tak silnie od stromości funkcji, 
jak metoda prostokątów. Poza 


* tym jestto metoda szybsza - aby 


obliczyć wartość całki z tą samą 
dokładnością metodą prostoką- 
tów, musielibyśmy założyć gęst- 
szy podział (tzn. dzielić pole na 
więcej części), w związku z tym 
obliczenia trwałyby dłużej. A fi- 
zycy potrafią docenić nawet nie- 
wielki przyrost prędkości algo- 
rytmu, zwłaszcza gdy obliczenia 
idą w dni, tygodnie, miesiące... 


W praniu 


Pora pokazać, co z tym wszy- 
stkim można zrobić - przedsta- 
wiam trzy listingi programów do 


samodzielnego wklepania. Jak 
zwykle zakładam śladową znajo- 
mość C oraz chęć programowa- 
nia, połączoną z podstawowymi 
pojęciami w tym zakresie. A więc 
przyjmuję, że Czytelnik wie, co 
to pętle czy instrukcje warunko- 
we. Nie będę też wyjaśniał, po 
co przy instrukcji if są nawiasy 
ani co robią dwa plusy koło sie- 
bie. Podane listingi powinny się 
dać skompilować dowolnym 
kompilatorem C, ja używałem 
SAS/C 6.5. Dla porządku poda- 
ję też zawartość pliku SCOptions 
(jednakową dla każdego listin- 
gu, choć przypominam, że każ- 
dy z nich to ODDZIELNY pro- 
jekt): 


MATH=STANDARD 





6. Przybliżenie pola pod krzywą za pomocą trapezów. 





ERRORREXX 
OPTIMIZE 
LINK 
OPTIMIZERTIME 


Jeśli masz lepszy procesor, 
możesz przyspieszyć program, 
dopisując np. linię: 


jorosówożi 
mj 


lub przy innym procesorze od- 
powiednio inną. Pierwsze dwa 
programy pokazują, jak policzyć 
liczbę PI. Na rysunku 7. widzi- 
my wykres funkcji 1/(1+x7). Cał- 
ka oznaczona ztej funkcji w gra- 
nicach od zera do jeden to do- 
kładnie PI/4 - jest to policzone 
analitycznie. Funkcją pierwotną 
do danej jest tu funkcja odwrot- 
nado tangensa - arcustangens. 
Jej wartość w zerze to zero, jej 
wartość w jedynce to PI/4, bo 
tg(Pl/4) to jeden. Korzystamy z 
faktu, że pole pod krzywą jest 
równe odpowiedniej całce ozna- 
czonej; wiemy, że ta całka ma 
wartość PI/4, więc co nam szko- 
dzi policzyć ją niezależnie w 
sposób numeryczny? Wystarczy 
policzone numerycznie pole po- 
mnożyć przez 4 i mamy wartość 
PI! Na listingu 1. można zoba- 
czyć, jak policzyć to pole meto- 
dą prostokątów, a na listingu 2. 
metodą trapezów. Można same- 
mu stwierdzić, która metoda jest 
lepsza, porównując czas obli- 
czeń i ich dokładność. Progra- 
miki po skompilowaniu trzeba 
uruchamiać z CLI lub Shella, 
podając jako argument gęstość 
podziału, czyliN. Na tyle części 
program podzieli pole pod krzy- 
wą przedstawioną na rysunku 7. 
Na początku nie radzę przekra- 
czać miliona, bo to może po- 
trwać. | jeszcze jedno: uważni 
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Czytelnicy nie będą czekać ze 
stoperem w ręku na koniec obli- 
czeń... 

Jak policzyć np. całkę ozna- 
czoną z funkcji f(x)=x* w DO- 
WOLNYM przedziale <a;b>, po- 
kazałem na listingu 3. Przy uru- 
chomieniu programu z CLI lub 
Shella trzeba pamiętać o poda- 
niutrzech argumentów: podzia- 
łu oraz granic. Specjalnie wy- 
brałem taką prostą funkcję, 
żeby każdy mógł „sprawdzić”, 
czy program nie oszukuje - 
całkę z podanej funkcji można 
policzyć analitycznie (patrz ry- 
sunek 3.). Funkcja f(x) jest za- 
deklarowana poza funkcją 
main(); nic nie stoi na przeszko- 
dzie, aby w to miejsce wpisać 
inną funkcję - choćby wspo- 














1. Wykres fukcji 1]=1/(1+x). 


mnianą przedtem exp(-x*). Za 
jej pomocą również można po- 
liczyć liczbę PI (pytanie do stu- 
dentów: jak?). W jakiej postaci 
podawać funkcje, aby były zro- 
zumiane przez kompilator, po- 


kazano w pliku math.h. Można 
się pobawić, ale to nie jest roz- 
wiązanie uniwersalne. Fajnie 
byłoby napisać program, który 
liczy całkę z dowolnej podanej 
przez użytkownika funkcji wza- 


_SOFTWARE HM 





danym obszarze. Teoretycznie 
jest to bardzo proste. Diabeł 
jak zwykle siedzi w szcze- 
gółach. Przede wszystkim trze- 
ba zażądać od użytkownika 
czterech argumentów: funkcji, 
obu granic oraz gęstości 
podziału. W tym wypadku mamy 
funkcję jako tekst pod argv[1]. 
Trzeba tylko napisać procedur- 
kę dekodującą lub, jak kto woli, 
„wyławiającą” funkcje ze zmien- 
nej tekstowej. Jako lekturę uzu- 
pełniającą polecam _ plik 
„string.h”. Można to traktować 
jako zadanie domowe. 

Ps. Chciałbym w tym miejscu, 
korzystając z okazji, pozdrowić 
mojego kolegę ze studiów - Arka 
Wąsińskiego, który nadal je- 
szcze używa Amigi. 








AA ZZ ZOE WAZON 
WZORZE ZER RNA RRKRNASZAS RZN RKKKKA ZA 


|/* Program liczy liczbę pi metodą prostokątów */ 
Ad Napisane dla Magazynu Amiga */ 
|/* 1995 by Bsz */ 


/ęzzttkeekynkkakkkAkkkkskkkkkkkkkżkkkkkkKkKAkARARE/ 























łłinclude <stdio.h> 
łinclude <stdlib.h> 
tinclude <time.h> 
main(int argc, char *arqv[]) 
[ 

long int loop; 

float N,pi=0; 

long int t0,t; 

if (argc!=2) 

l 





printf(*Nie podałeś podziału!jn"); 
exit(0); 
] 
N=(floatj)atol(argv[1]):; 
time(et0); 
for(loop”l;loop<=N; loop++) 
pi+=1.0/(1+(loop/N) * (loop/N)); 
pi*=4.0/N; 
time(et) ; 
printf (*Wyliczona wartość pi: %fjnCzas obliczeń: 
pi,t-t0); 


$1ldsjn" ,* 







/ KRAK Z ARKA KKK EŁZZZEKKKKKIWNKRYWKKERKZEEKKER/ 





/% Program liczy liczbę pi metodą trapezów */ 
[* Napisane dla Magazynu Amiga */ 
/* 1995 by Bsz jężRJ. 


/sskkkkkkkktaąkkkśówkkewkkAtkkkzkARkAkkkKkEzWAA/ 







finclude <stdio.h> 
include <stdlib.h> 
include <time.h> 
float f(float x) 

[( 







return ((float) (1.0/(1+x*x))); 





) 
main(int argc, char *argv[]) 
( 







long int loop; 
float N,pi=0; 
long int t0,t; 
if(argc!=2) 

l 
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printf("Nie podałeś podziału!in"); 
exit(0); 


) 

N=(float)atol(argv[1]); 
time(=t0) ; 
for(loop=1;loop<=N; loopt+) 








pi+=f( (£loat) ((loop-1)/N) ) + £( (float) (loop/N) ): 
pi*=2.0/N; 
time (£t) ; 
printf ("Wyliczona wartość pi: %fjnCzas obliczeń: %1dsin"* 
| pi,t-t0); 
J 






pyzRazkkkikkkżkkkkktkkitkkkkkkkKkkkikkkżtkkkżtsk/ 


/* Program liczy liczbę całkę oznaczoną z x*2*/ 






fr Napisane dla Magazynu Amiga 1 
/* 1995 by BEsZ */ 
/szakkskikkkkkkktakkkkkkkkktkżkiwkkkkawAkAkkkAk/ 
finclude <stdio.h> 
include <stdlib.h> 
finclude <time.h> 
float f(float x) 
( 

return 
) 
main(int argc, char *argv(]) 
( 

long int loop; 

float N,a,b,całka=0; 

long int t0,t; 





(float) (x*x) ; 


if (argc!=4) 
[ 
printf("Nie podałeś argumentów!yn*); 
exit(0); 
] 
N=(float)atol(argv[1]); 
a=”atof(argv[2]); 
b=atof (argv[3]); 
time (st0) ; 
for (loop=1; Loop<=N; loop++) 
całka+=f( (float) (a+(loop-1)*(b-a)/N) ) + © 
f(float) (a+loop* (b-a)/N) ); 
całka*=(b-a)/(2.0*N); 
time (6t); 
printf ("wyliczona wartość całki: %flnCzas obliczeń:© 
%ldsjn" ,całka,t-t0) ; 
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EG anim jednak przejdę do 

$7 rzeczy, pozwolę sobie 
Ę troszkę podywagować. 
EM Prawdą jest, że w światku 
amigowej muzyki od pewnego 
czasu mamy do czynienia z se- 
kwencjami. Jednak ich zadaniem 
jest uatrakcyjnienie, ewentual- 
nie uprofesjonalnienie brzmienia 
danego utworu. Natomiast w 
moim odczuciu sposób W. Mo- 
biusa, zaprezentowany w arty- 
kule spowoduje, że utwór bę- 
dzie monotonny, a przez to nie- 
ciekawy. Tak. Bo gdy mamy do 
dyspozycji 4 kanały, a 2 poświę- 
camy na, powiedzmy, podkład, 
to siłą rzeczy całość nie będzie 
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Tajniki Protrackera 


Napisanie tego artykułu planowałem już od kilku 

miesięcy. Jednak dopiero po kolejnym tekście 

W. Mobiusa (Multitrack, z MA 4/95), w którym 

sugeruje on muzykom samplowanie całych sekwen- 

cji, postanowiłem zamienić słowa w czyn i napisać 
coś w rodzaju „Protracker w praktyce”. 


pujący po nim hi-hat. Efekt ten 
jest nieprzyjemny dla ucha, aw 
dodatku sprawia, że muzyka sta- 
je się mniej przestrzenna. 

Aby temu zapobiec, możemy 
albo poświęcić drugi track, co 
poza nielicznymi wyjątkami jest 
raczej niedopuszczalne (ale otym 


scenę. No cóż. Jeśli ktoś chce 
pisać muzykę, to warto, aby cza- 
sami porównał ją do najlepszych, 
a w wypadku muzyki amigowej 
takim punktem odniesienia może 
być z powodzeniem właśnie sce- 
na. 

Przejdźmy jednak do sedna 
sprawy. Jak się pewnie domy- 
ślacie, mowa będzie o „podcią- 
ganiu” jakości modułów, pisa- 


wać króciutką sekwencję. Szczę- 
śliwi posiadacze syntezatorów lub 


aS EEMĘY KEG CH 
PA ZY PZ M 
= 1 a> Ę = f 7 
A i UR 53 
; = sduj 
Ł t 9 
A  ć R Ę | rę, _48 7 
» ) KB 
samplerów (profesjonalnych) 


. wraz z sekwencerami nie mają 





może innym razem), albo zbudo- | 


problemu. Układają sekwencję 
snare-hi-hat i samplują. Jednak 
co mają począć ci, którzy nie mają 
takiego sprzętu? 

Po pierwsze możnado tego celu 
wykorzystać drugą Amigę (np. 
kolegi). Najpierw piszemy utwór 
muzyczny nie przejmując się opi- 
sywanym tu problemem. Następ- 
nie wybrane miejsca rozpisujemy 
w osobnym patternie na wszyst- 
kie tracki, po czym samplujemy je 
za pomocą drugiego komputera. 
Tak przygotowane sekwencje 
wstawiamy do modułu. W chwili, 
gdy piszę ten artykuł, wiem o ist- 
nieniu kilku bardzo dobrych utwo- 
rów polskiej sceny, korzystają- 
cych z tego sposobu. 


Rys. 1. 1 - gadżet miksowania dwóch sampli, 2 - gadżet odwracania sampla, 
3 - wskaźnik pozycji kursora w samplu, 4 - gadżet zmiany głośności sampla 
oraz pole ustawiania parametru tej funkcji, 5 - gadżet zmiany algorytmu 
miksowania oraz pole informacyjne (H/C - miksowanie z/bez wstępnego 


dzielenia). 


się prezentowała zbyt interesu- 
jąco. Wszystko jest w porządku, 
gdy mato być dżingiel (ale poco 
wtedy stosować kompresję). Na- 
tomiast jeśli to będzie kawałek, 
powiedzmy, pięciominutowy, to 
albo zanudzimy nim (adokładnie: 
powtarzającymi się sekwencja- 
mi) słuchacza, albo moduł bę- 
dzie miał 2 MB (po spakowaniu). 

Jest jeszcze jedna sprawa. 
Mianowicie sekwencje nie są 
mile widziane na scenie, a w 
każdym razie na polskiej. Pisząc 


„sekwencje”, mam na myślisam- | 
plowanie w całości kilkutaktów | 


muzyki, które z reguły są pu- 
szczane w kółko. 

Może tu jeszcze dziwić, dla- 
czego wciąż powołuję się na 
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nych pod Protrackerem (ja uży- 
wam PT2.3d). Tak jak już czę- 
sto wspominaliśmy, muzykę 


trackerową łatwo rozpoznać po 
nieprzyjemnym urywaniu odtwa- 
rzania sampli przez następne .(*) 
Jedną z sekcji, która (niestety) 
podlega tym prawom, jest sek- 
cja rytmiczna. Jeśli napiszemy: 





gdzie instrument 01 to stopa 
(inaczej bass drum), 02 - długo 
wybrzmiewający snare, a 03 -— 
hi-hat, to prawdopodobnie sna- 
re będzie urywany przez nastę- | 








Rys. 2. Kolejne stadia tworzenia sekwencji: 1. snare, 2. hi-hat, 3. hi-hat po 
odwróceniu, 4. hi-hat z dodanym opóźnieniem, 5. jak w 4., z tym że po 
ponownym odwróceniu, 6. produkt końcowy: zmiksowane snare i hi-hat 
(z pkt. 5.). 
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Jest jeszcze inny sposób. Nie- 
co bardziej pracochłonny, lecz 
cóż... „Nie ma róży bez kolców” 
- jak mawiają. Skorzystajmy z 
wymienionego przykładu. Stopa 
trwa krótko, więc nie będzie z 
nią problemu. Można najwyżej 
zmiksować ją zhi-hatem. Dotego 
służy oczywiście opcja MIX z 3. 
menu EDIT OP. Proponuję jed- 
nak przedtem ustawić algorytm 
miksowania na C (patrz rys. 1.). 
Uchroni nas to przed wstępnym 
dzieleniem miksowanych sampli 
przez 2 (co by obcięło najmniej 
znaczący bit obu sampli, a więc 
w rezultacie otrzymalibyśmy 
sumę sampli 7-bitowych). 

Zajmijmy się jednak poważ- 
niejszym problemem - wykona- 
niem sekwencji snare-hi-hat. 
Możemy postąpić w dwojaki spo- 
sób. Pierwszy polega na wzro- 
kowym ustaleniu miejsca w sam- 
plu, w którym przestaje być on 
odtwarzany. Uzyskujemy to tak. 
Zapisujemy cały track następu- 
jącymi kolejno po sobie snarem 
i hi-hatem lub korzystamy z zapi- 
sanego wcześniej. Włączamy 
menu samplera i ustawiamy in- 
strument 03 (snare). Teraz pu- 
szczamy ten pattern w kółko (pra- 
wy klawisz Amiga) i obserwuje- 
my linię, śledzącą odtwarzanie 
sampla. Nie zatrzymując patter- 
nu, zaznaczamy okolice, w 
których linia ta znika (w tym mo- 
mencie snare jest przerywany 
następującym po nim hi-hatem). 
Wykonujemy SHOW RANGE i 


powtarzamy całą operację, aż w 
miarę dokładnie ustalimy miej- 
sce, w którym odtwarzanie sna- 
re'a jest przerywane. Im dokła- 
dniej to zrobimy, tym „równiej” 
będzie grała nasza sekcja ryt- 
miczna. Wynik odczytujemy z 
okna w trzecim menu EditOp, 
pamiętając, że jest to liczba 
szesnastkowa (HEX), oraz że 
zmiana jego zawartości nastę- 
puje po wskazaniu kursorem 
miejsca w samplu i kliknięciu le- 
wym klawiszem myszy. 

Sposób ten ma pewną zaletę 
jest poprawny bez względu na 
stosowany timing i tempo. Tym, 


którzy lubią matematykę, pole- 
cam sposób drugi, jednak uprze- 
dzam, że nadaje się on tylko do 
modułów pisanych jako VBLANK 
50Hz (PAL) lub CIA 125. Znając 
period odtwarzanego sampla 
oraz prędkość przesuwania się 
patternu korzystamy ze wzoru: 





gdzie V to prędkość patternu, x 
- odległość między kolejnymi 
samplami, a P — period. 

Powyżej tabela periodów 
wszystkich dźwięków (bez fine- 
tune (***)). 


Teraz, znając już offset, czy- 
li liczbę bajtów, jakie musimy 
wstawić przed hi-hatem, może- 
my przystąpić do ostatniej fazy 
- miksowania. Odwracamy 
sampel hi-hatu (BACKWD), na- 
stępnie do jego długości doda- 
jemy wartość offsetu (UWAGA 
na zapis HEX) i wynik wpisuje- 
my jako nową długość tegoż 
sampla. Jak zauważyliśmy, nasz 
hi-hat się wydłużył na końcu, 
lecz po ponownym odwróceniu 
okazuje się, że uzyskaliśmy 
pożądane opóźnienie w jego 
odtwarzaniu. Teraz należy tyl- 
ko zmiksować (najkorzystniej z 





wyłączonym dzieleniem sampli 
przez 2) hi-hat ze snare'em, wy- 
korzystując oczywiście opcję 
MIX. Teraz pozostało już tylko 
wpisać tę sekwencję w odpo- 
wiednie miejsca w patternach, 
usuwając zbędne nuty, i stwier- 
dzić, że praca nie poszła na 
marne. 

Na koniec kilka uwag tech- 
nicznych. Po pierwsze sample, 
które poddajemy obróbce, na- 
leży wcześniej koniecznie sko- 
piować na dysk, a najlepiej pod 
inny numer sampla. Dziękitemu 
zapobiegniemy frustracji, jeśli 
coś pójdzie nie po naszej myśli 
i będzie potrzebna korekta. 
Podobnie przy miksowaniu, jako 





pole docelowe należy wybrać 

jakieś pole nie używane. 
Proponuję także wykonywać 

sekwencje po zakończeniu pi- 


sania całego utworu. Dopiero 
wówczas będziemy pewni pre- 
cyzyjnie ustawionej głośności 
wszystkich instrumentów (to 
chyba oczywiste). Należy wtedy 
pamiętać, że MIX nie uwzglę- 
dnia głośności zadeklarowanej 
w polu VOLUME, a tym bardziej 
ustawianej za pomocą komend 
sterujących głośnością. Użyt- 
kownik musi to sam skorygo- 
wać przed miksowaniem. Jeśli 
więc używamy snare'a z głośno- 
ścią 40 (HEX), a hi-hata - 20 
(HEX), to przed zmiksowaniem 
należy na hi-hacie wykonać VOL 
50%. Oczywiście pogarsza się 
przy tym jakość, ale... o różach 
już pisałem, czyż nie? 

(*) Problem ten jest rozwiązany w najnowszych progra 
mach trackerowskich, np. SymphonyPro, gdzie na zwy- 
kłych Amigach możemy grać sampłami 16-bitowymi, w 
kilkudziesięciu kanałach. Dodatkowa programy te ofe- 
rują programowy DSP, a wiec pogłosy, echa, chorusy, 
surround stereo i inne tego typu efekty (wszystko w real 
time - sieł). Niestety, na Amigach z procesorami poniżej 
030 programy te działają zbyt wolno. 

(**) Wzór ten powstał przy wykorzystaniu podstawowej 
wiedzy na temat Protrackera. Ponieważ nie sądzę, aby 
konieczne było przeprowadzanie jego analizy na ła- 
mach tego pisma, ciekawskich odsyłam do manuala PT, 
a pozostałych zapewniam, że jego geneza nie jest 
potrzebna do pisania dobrej muzyki. 

(***) Dła sampli, które mają ustawione finetune'y propo- 
nuję skorzystać ze sposobu pierwszego. Jednak z moje- 
go doświadczenia wynika, że jest to konieczne wyłącz 
nie przy dużych wartościach tego parametru oraz sto- 
sunkowo długich samplach. Poza tym, w wypadku 
instrumentów perkusyjnych finetune'ów się raczej nie 
używa. 





pisany niedawno układ tur- 

bo do Amigi 500 wzbudził 

olbrzymie zainteresowa- 

nie. Niestety wkradł się do 
niego niewielki błąd. 

No cóż, trzeba się uderzyć w 
piersi: -wina jest moja. Artykuł 
był kończony w chwili, gdy cała 
dokumentacja i opis, na pod- 
stawie którego powstawał, stał 
się całkowicie dla mnie niedo- 
stępny! Moja prywatna Amiga na 
całe 3 miesiące uległa ciężkiej 
awarii. Brak czasu i mylne in- 
formacje sprawiły w końcu to, 


że Amiga zamiast działać 2 razy o 


szybciej - może co najwyżej pra- | 


cować (bo raczej się zawiesi) 2 
razy wolniej... Mea culpa. Na 
szczęście mogę jedynie zapew- 
nić: poprawne wykonanie we- 
dług zamieszczonego schema- 
tu, mimo owego błędu, na pew- 
no nie mogło doprowadzić do 
uszkodzenia komputera (dobre 
ito). Tymczasem więc przed- 
stawiam poprawiony schemat: 
jak widać, różnica sprowadza 
się jedynie do pobrania sygnału 
zegarowego do „szybkiej pra- 
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AMIGA 500 TURBO 
ERRATA 


cy” oczywiście nie z gniazda 
procesora, ale z generatora ze- 
garowego X1 -28MHz. Taczę- 
stotliwość, dzielona następnie 
na pół w układzie 74F74 daje 
nam w efekcie potrzebne 14 
MHz. Podłączyć się można np. 
poprzez jumper JPS5 - ale nie- 





stety nie w każdej Amidze 500 
się go znajdzie. Sam zaś oscy- 
lator-jestzawsze. Takim alter- 
natywnym miejscem podłącze- 
nia może być 34. nóżka układu 
8370 (8371) -tj. FAT Agnusa 
(w Amigach 500/500 Plus). Z 
informacji, które przez ten czas 


| 


do mnie dotarły, przekazuję tak- 
że, że w niektórych wypadkach 
należy nieco „pomanewrować” 
kondensatorem 47pF w filtrze 
RC przed procesorem: w nie- 
których wypadkach jego war- 
tość musi być odpowiednio do- 
brana dla poprawnej pracy ca- 
lego układu. Zdecydowanie su- 
geruję zaprojektowanie i wyko- 
nanie układu na płytce druko- 
wanej (można np. wykorzystać 
dostępne w handlu tzw. płytki 
uniwersalne). 

Błądzenie jest rzeczą ludzką, 
niemniej przepraszam Czytelni- 
ków, także za długi czas poja- 
wienia się erraty. Wynikało to 
po prostu z faktu braku kompu- 
tera! Aby wynagrodzić to, atak- 
że ze względu na olbrzymie zain- 
teresowanie opisanym układem, 
wkrótce przedstawię na łamach 
Magazynu Amiga znacznie bar- 
dziej rozbudowany i pewniej 
działający układ TURBO (choć, 
niestety, wcale nie szybszy...). 
Postaram się, by już nie było tam 
żadnych błędów. 

Stanisław Szczygieł (Stanley) 
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DSP dla każdego (cz. 6.) 


FFT, BASIC I ASEMBLER 


William Mobius 





ZACZYNAMY UTRUDNIAĆ 

Tak narysowany wykres można teraz zinterpretować. Otóż mieliśmy 32 
próbki. W FFT otrzymamy z nich 16 lub 17 słupków (17 licząc tzw. 
częstotliwość zerową, czyli składową stałą), a nie 15 harmonicznych, jak 
to było z szeregami. Tu wyjaśnię przy okazji, co to jest ta składowa stała, 
nazywana także częstotliwością zerową (f0). Otóż przy symetrycznym 
wykresie (rys. 1., część A) jest ona zerowa lub bliska zeru. Natomiast przy 
większej liczbie górek niż dołków (rys. 1., część B) składowa ta zaczyna 
się objawiać i nawykresie sygnału (czasowym), iw widmie amplitudowym. 
Jest to zrozumiałe, ponieważ dodając do sygnału napięcie stałe powodu- 
jemy, że przesuwa się on w kierunku wartości dodatnich. 





z AN  sktapowA 
| STAŁA 
| > A RA ; ue cz SO ch 
| .. zag =. 2% z 0% 52 A 2: A t 

An AŚ 





Rys. 1. Przebieg szumowy (dla odmiany 128 próbek) i jego widmo (A) oraz ten 
sam przebieg z dużą zawartością składowej stałej (B). 


Mamy więc 16 harmonicznych. W zasadzie ostatnia składowa (16) 
zawsze będzie ze względu na zjawisko nakładania się widm (aliasing) 
nieco zniekształcona i powinno się brać pod uwagę tylko pierwsze 15, 
niemniej niektórzy to dopuszczają (w zależności od literatury). Skoro są 
to harmoniczne, to kolejne częstotliwości powinny przedstawiać wie- 
lokrotności podstawowej pierwszej składowej f1. I tak też jest. Na 
przykład słupek nr 5 (jeśli nie liczyć składowej stałej) będzie pokazywał 
częstotliwość 5 razy większą od podstawowej częstotliwości sygnału. | 
tu dochodzimy do dwóch ważnych zależności w metodzie fit, określają- 
cych liczbę mierzalnych pasm i rozdzielczość częstotliwościową. Ta 
pierwsza własność została już właściwie omówiona, ponieważ im więcej 
weźmiemy próbek, tym większą liczbę pasm będziemy mogli zanalizo- 
wać. Dla 32 próbek więc - 16 pasm, dla 64 próbek - 32 pasma itd. 
Druga zależność jest rozdzielczością samej metody, to znaczy określa 
dokładność w hercach, inaczej raster częstotliwości, czyli skok, z 
jakim będą się zwiększać kolejne składowe. Dochodzimy więc do 
wzoru, pozwalającego określić liczbowo rzeczywistą częstotliwość pierw- 
szej składowej i kolejnych. A wygląda on: 





Oznacza to po prostu, że częstotliwość pierwszej składowej i 
zarazem rozdzielczość całego FFT to odwrotność okresu, przez jaki 
robiło się pomiar. Jeżeli np. samplowaliśmy 32 próbki przez sekun- 
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dę, to rozdzielczość metody wynosi dokładnie 1 Hz i kolejne często- 
tliwości będą wynosiły: f1=1Hz, f2=2 Hz, f3=3 Hz i tak aż do 16 Hz 
(rys. 2 A). Jestto bardzo duża rozdzielczość, na ogół nie stosowana. 
Taką samą rozdzielczość uzyskamy wszakże, jeżeli przeprowadzimy 
np. 1024 pomiary w ciągu sekundy. Będzie ona nadal wynosiła 1 Hz, 
zmieni się tylko liczba analizowanych częstotliwości. Jeżeli nato- 


"miast przeprowadzimy pomiar tych 1024 próbek w ciągu 1/10 


sekundy, to zgodnie ze wzorem rozdzielczość częstotliwościowa 
zmaleje do 10 Hz na pasmo, co przedstawia rys. 2 B. 

Teraz wiemy, ile czego zawiera sygnał. Przy czym występuje tu 
ciekawa zależność, zwana zasadą nieoznaczoności, co zresztą 
wynika z samego wzoru, ponieważ dla małej liczby harmonicznych 
(np. 16) pobieramy bardzo małe wycinki sygnału (32 próbki). Zatem 
mamy wtedy dobrą rozdzielczość w czasie, lecz kiepską w dziedzinie 
częstotliwości i na odwrót. Chcąc zobaczyć bardzo dokładnie, z 
czego składa się widmo dźwięku, pobieramy do analizy znaczny 
fragment muzyki przez jakiś czas, np. 4096 próbek, co niestety 
uśrednia w tym czasie zmiany widma, jakie by ewentualnie nastąpiły, 
lecz za to możemy zobaczyć takie widmo aż dla 2048 harmonicz- 
nych! Tutaj rozdzielczość czasowa jest kiepska, ale za to rozdziel- 
czość częstotliwościowa bardzo dobra. | jest to druga charaktery- 
styczna cecha metody analizy widma dźwięku. 


MACHINE CODE 

Już sam algorytm FFT dał znaczne poprawienie szybkości obli- 
czeń, jednakże człowiek wciąż coś ulepsza. Kiedyś potrzebowałem 
i ja coś sobie ulepszyć, jako że przetwarzałem za pomocą FFT 
olbrzymie ciągi danych, dlatego w końcu napisałem całość w asem- 
bierze. Otóż występuje tu zasadniczy problem, polegający na tym, że 
wszelkie algorytmy przetwarzające sygnał, a szczególnie FFT, są 
bardzo czułe na błędy zaokrągleń. Zresztą można zrobić próbę i 
przerobić cały listing 1. w poprzednim odcinku tak, aby komputer 
używał tylko liczb całkowitych. Wychodzą wtedy głupoty. Problem z 
przenoszeniem obliczeń zmiennoprzecinkowych do asemblera na 
pewno każdy koder dobrze zna. Są dwa rozwiązania tych niedogod- 


ności. Pierwsze (mniej dokładne, ale szybsze) polega na wstępnym 


mnożeniu danych przez jakieś duże liczby, na skutek czego przesu- 


AN 





16 
Ę v— 


naiwna ZESZZIE 





Rys. 2. Sygnał i jego widmo, mierzone przez 1 s (A) z nałożonymi liczbami 
odpowiadającymi kolejnym częstotliwościom, oraz to samo dla pomiaru robio- 
nego przez 1/10 s (B). 
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wa się pozornie przecinek i zyskujemy tym samym większą dokład- 
ność, a po zakończeniu obliczeń dzieli się z kolei wynik przez tę 
samą liczbę. Należy tylko uważać, aby liczby te nie były zbyt duże, 
ponieważ może wtedy dojść do przesterowania, czyli mówiąc cyfro- 
wo, do przepełnienia bitowego, tzn. przekroczenia zakresu np. 
liczby 32-bitowej, a to jest już znacznie poważniejszy błąd. 

Drugie (lepsze) rozwiązanie to zastosowanie do obliczeń koproce- 
sora matematycznego, używającego szybkich maszynowych działań 
zmiennoprzecinkowych. Ponieważ jednak sam nie mam tego cudow- 
nego wynalazku zamontowanego w swojej maszynce, to nie chcąc 
ani go emulować, ani wywoływać bibliotek matematycznych Amigi, 
zastosowałem metodę pierwszą, choć na początku wychodziły dziw- 
ne rzeczy. W końcu znalazłem błąd. Pierwszym stadium przeróbki na 
asembler jest takie przerobienie programu, aby pracował tylko na 
liczbach całkowitych. Gdy całość działa, po prostu zamieniamy 
wszystko na odpowiednie komendy asemblera. Cierpliwym polecam 
też metodę, polegającą na skorzystaniu z bibliotek matematycznych 
Amigi, które zawierają gotowe procedury działań i przeliczeń zmien- 
noprzecinkowych, choć wtedy mimo dużej dokładności i zastosowa- 
nego języka maszynowego nie będzie to już takie szybkie. 

Teraz sprawa najważniejsza. Program (listing 2.) ma wyliczone 
pewne współczynniki oraz stablicowane metody sortowania, wskutek 
czego jest ograniczony do obliczania 512 harmonicznych. W asem- 
blerze zrobiony jest tylko główny, najbardziej czasochłonny, rdzeń 
programu. Inne sprawy, takie jak np. rysowanie słupków czy oblicze- 
nia modułu wg podanego wcześniej wzoru, należy obliczyć już za 
pomocą języka wysokiego poziomu, GFA. Dopiero, jeżeli ktoś chce 
sobie zrobić np. świetlny equalizer, działający w czasie rzeczywistym 
(lub prawie rzeczywistym, bo 512 harmonicznych jednak kawałek 
czasu procesora zajmuje - na A 500 jakieś 0,5 sek.), to musi dodat- 
kowo rysować słupki z poziomu asemblera oraz stablicować pierwia- 
stkowanie i podnoszenie do kwadratu, co zostawiam jako pracę domo- 
wą dla wytrwałych maniaków. A oto program w asemblerze (listing 2.). 


; obliczanie widma na liczbach zespolonych dla 1024 pr. 
(c) copyright 1995 by: LECH BALCERZAK vel WILLIAM MOBIUS 
Procedury tu umieszczone mogą być stosowane wyłącznie 
; do własnych potrzeb. Wykorzystanie ich do działalności 
zarobkowej 
x_adr dc.l 0 
jx_adr dc.l 0 
start 


wymaga zgody autora. 


movem.l d0-a6, * (sp) 
x_adr (PC) ,a4 
jx_adr(PC) ,a5 
4512*4,a2 
+4095,d5 
t-25,d6 
fft_computing 
4256*%4,a2 
44095,d5 
ł-50,d6 
fft_computinag 
4128*4,a2 
44094 ,d5 
R-100,d6 
fft_computing 
164*4,a2 
4091,85 
+-200,d6 
fit_computing 
kj2*4,a2 
44076 ,d5 
f-401,d6 
£ft_computing 
ńh16*4,a2 
f4017 ,a5 
-799,d6 
fit_computing 
H8*4,a2 
f13784,d5 
f-1567 ,d6 
fft_computing 


move. 


move. 


move. 


1 
1 
move .w 
w 
w 


move. 
bsr.w 

mMOoOve.w 
Move .w 
move .w 
bsr.b 

move „w 
move .w 
MOVE .w 
bsr.b 

move .w 
move .w 
move .w 
bsr.b 

move .w 
move .w 


move .w 












SWEAT T 
Ut 


RYŻ, 


move.w 
move.w 
movę .w 
bsr.b 
move. w 
move.w 
move.w 
bsr.b 
move.w 
move.w 
move.w 
bsr.b 
bsr,w 


bsr.w 





RORERTIEST TOW TPOOZĘBZY WO ZYNT NOZE EE 


PAZ PAD 





4*4,a2 
ł2896,d5 
f-2896,d6 
fft_computinq 
2*4,a2 

FO, d5 
łł-4096,d6 
£fft_computinąq 
łf1*4,a2 
łł-4096,d5 
łł0,d6 
fft_computing 
£fft_sort 
fft_skal 


movem.l (sp) +,d0-a6 


rts 


fft_computing 


move.w 
move.w 
move.w 
next_j 
move.w 


subq.w 


next_i 


move.w 
add.w 
move.w 
add.w 
move .w 
Move ,w 
add.w 
move.w 
move.w 
sub.w 
move.w 
muls 
asr.l 
asr.l 
move.w 
sub.w 
muls 
asr.l 
asr.l 
sub.w 
move .w 
move.w 
sub.w 
muls 
asr.l 
asr.l 
move .w 
muls 
asr.l 
asr.l 
ada.w 
move .w 
MOove.w 
move.w 
add.w 
add.w 
emp.w 
bcs.b 
move .w 
muls 
asr.l 
asr.l 
Move .w 


muls 


łł4096 ,a0 
ło,al 
f1,a3 


a3,d3 
H1,d3 


d3,d4 

a2,d4 
2(a4,d3.w) ,d2 
2(a4,d4.w) ,d2 
d2,a6 
2(a5,d3.w),d2 
2(a5,d4.w) ,d2 
d2,al 
2(a4,d3.w) ,d2 
2(a4,d4.w),d2 
d2,a0 

d0,d2 

%8,d2 

ż4,d2 
2(a5,d3.w) ,d7 
2(a5,d4.w) ,d7 
di,d7 

%8,d7 

84,d7 

d7 ,d2 
d2,2(a4,d4.w) 
2(a5,d3.w) ,d2 
2(a5,d4.w),d2 
d0,d2 

FB8,d2 

F4,d2 

a0,d7 

dl,d7 

£B,d7 

f4,d7 

a7,d2 
d2,ż(a5,d4.w) 
a6,2(a4,d3.w) 
ai,2(a5,d3.w) 
a2,d3 

a2,d3 
1024*4,d3 
next_1 

d0,d2 

d5,d2 

FB,d2 

Ę4,d2 

dl,d7 

d6,d7 

FB „d7 

f+4 „a7 

d7 ,d2 

d2,a0 
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A jego wykorzystanie jest następujące. Najpierw ładuje się do 
pamięci skompilowany program, wykonywalny w asemblerze (obiekt), 
pod jakiś wolny adres, zapisany na przykład w zmiennej: 





GFA musi mieć także zadeklarowane dwie tablice całkowitoliczbowe 
32-bitowe ze znakiem, każda o długości 1024 pól. Do pierwszej x%() 
wpisuje się wartości sygnału z zakresu -128..127, a drugą jx%() wypeł- 
nia się zerami. Następnie przez poczwórne poke, czyli LPOKE dla GFA 
(lub LOKE dlaAMOS), wpisuje się wskaźniki tablic dla programu maszy- 
nowego, tzn. wbija się adresy tablic x%() i jx%(), które umieszcza się w 
dwóch kolejnych danych typu długie słowo. Jak widać, w listingu 2. są 
zarezerwowane dwa miejsca po 32 bity na początku procedury, a 
właściwy program maszynowy zaczyna się pod adresem: 





Stąd program maszynowy wie, gdzie są te tablice, nie musi korzy- 
stać ze stosu i może sobie z danymi tam umieszczonymi dowolnie 
poczynać. Teraz wywołuje się program maszynowy komendą: 





iza moment z poziomu GFA odczytujemy z tych samych tablic widmo 
zespolone. Proste i skuteczne. Jeszcze tylko zamienić na widmo 
amplitudowe, za pomocą podanego wcześniej wzoru, i całość jest 
widoczna, jak na patelni. A więc proszę teraz wpisać listingi do 
komputera. Życzę powodzenia. 
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Adam Nowak 


rzy zalewie kompaktów 

łatwo się pogubić w dzi- 

wacznie brzmiących na- 

zwach obrazków (na przy- 
kłąd TCGRW.PCX czy 812.PIC. 
Pewnym wyjściem z sytuacji jest 
program firmy Precision Image- 
ry, autorstwa Zacha Williamsa, 
w wersji 2.2, dostępny w Amine- 
cie. Jest to program shareware, 
z którego można przez 30 dni 
korzystać za darmo, a następnie 
należy uiścić opłatę rejestracyj- 
ną w wysokości 15 USD. Pro- 
gram ten tworzy z obrazków, 
znajdujących się nadysku, ikon- 
ki, których liczbę, rozmiary i tryb 
graficzny określa sam użytkow- 
nik. 

Wszystko to byłoby piękne, 
gdyby nie wymagania programu. 
Aby uruchomić ImageDEX-a po- 
trzebne są: system operacyjny 
2.04 lub wyższy, program AD- 
Pro w wersji 2.2 lub nowszy oraz 
wysłarczająca ilość pamięci (za- 
lecane jest 6 MB). Zatem, mini- 
malnym zestawem, na jakim 
można to puścić, jest Amiga 
1200 z 4 MB rozszerzenia. Na 
szczęście coraz więcej Czyte|- 
ników ma taki „zabawkowy” kom- 
puter. 

Przy pierwszym uruchomieniu 
programu pojawi się ekran insta- 
lacyjny, na którym ustawimy kil- 
ka potrzebnych danych (między 
innymi: ile ikonek ma się znajdo- 
wać na jednym obrazku przeglą- 
dowym i w jakim trybie graficz- 
nym taki obrazek z ikonkami ma 
zostać zapisany). Konfigurację 
taką można zmienić także z po- 
ziomu programu | zapisać ją na 
dysku. 

Program można uruchamiać z 
ikony, z CLI, a także z Directory 
Opusa. Autor twierdzi, że jego 
ambitnym planem jest takie po- 
wiązanie ADPro z Directory Opu- 
sem, aby użytkownik mógł zała- 
twić wszystkie swoje potrzeby 
(w dziedzinie obrazków) za po- 
mocą tego ostatniego. 

Program dostarczany jest wraz 
z obszerną instrukcją w stylu 
Amiga Guide, a także ze wszyst- 
kimi niezbędnymi do jego uru- 
chomienia bibliotekami. Tu jed- 
nak należy uważać. Podczas in- 
stalacji zapisane zostaną w od- 
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Add Files j „Clear Files | 


0utput Path 6 Filenane Root 


SAMOLOT 


1394 Precision 
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powiednich miejscach następu- 
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rexxarplib.library - 3.3 


rexxplslib.library k>1 
reqtools.library 38.1248 
rexxreqtools.library — 37.71 


Jeśli ktoś ma nowsze wersje 
którejkolwiek zwymienionych wy- 
żej bibliotek, powinienw tym miej- 
scu przerwać instalację (jesttaka 
możliwość) i dograć tylko braku- 
jące biblioteki „na piechotę”. W 
przeciwnym bowiem razie zo- 
staną one „zagrane” i inne pro- 
gramy, potrzebujące nowszych 
wersji, mogą wygenerować żółte 
Guru (a na starszych niż A1200 
komputerach nawet czerwone). 

Dla kogo jest opisywany pro- 
gram? Przede wszystkim dla ko- 
lekcjonerów obrazków, którzy 
dzięki niemu mogą stworzyć So- 
bie szybką iłatwą możliwość prze- 
glądania dużych kolekcji. Przy- 
daje się to na przykład wówczas, 
gdy „dorwiemy” jakiś kompakt z 
3000, powiedzmy, panienek. 
Wystarczy wówczas ustawić jako 
dysk z obrazkami urządzenie 
GDOQ: nakazać stworzenie na dys- 
ku „przeglądówek” ze wszystkich 
obrazków (jeden taki obrazek IFF 
256 kolorów zajmie około 60 KB, 
a zatem przy ustawieniu 48 obraz- 
ków na jedną przeglądówkę przy 
3000 GIF-ów - musimy mieć 
wolnych około 4 MB na twardym 
dysku). Następnie zapuszczamy 
program i idziemy spać, a rano 
możemy już szybko obejrzeć za- 
wartość kompaktu i wybrać, co 
potrzeba. Szkoda tylko, że pro- 
gram nie ma opcji pozwalającej 
na łatwe stworzenie bazy wybra- 
nych obrazków. Ocenę ogólną 
obniżają wymagania ImageDEX- 
-a | jego prędkość działania. Opi- 
sana wyżej operacjanaA1200z 
4 MB Fast trwała 7 godzin (co 


| właściwie nic nie szkodzi, bo jai 
| tak śpię o godzinę dłużej). 


LOLO LH 
Rodzaj: 
Uniwersalność: 


LOSW SNR 
Wygląd: j 
Jakość działania: 
Ogólnie: 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


śród docierających do 

mnie listów wiele py- 

tań się powtarza. To- 

talny brak czasu unie- 
możliwia nam - redaktorom - od- 
pisywanie każdemu nadawcy. 
Stąd też niniejszy artykuł. Naj- 
częściej występujące w listach 
pytania będą w nim pogrupowa- 
ne tematycznie, aby można było 
łatwiej wyszukać interesującą 
Czytelnika dziedzinę. 


Zasilanie 


Czy można wykorzystywać 
zasilacz od Amigi 500 do Amigi 
1200? 

Tak, bez najmniejszych za- 
strzeżeń. Jest on w pełni kompa- 
tybilny. Rozkład połączeń w gnia- 
zdku przedstawiony jest na ry- 
sunku. 

Czy większa moc zasilacza 
Amigi 500 nie spowoduje uszko- 
dzeń w Amidze 1200? 

Z całą pewnością nie. Większa 
moc umożliwi nam zarówno bez- 
pieczniejszą pracę, jak i możli- 
wość podłączenia do Amigi 1200 
większej liczby końcówek (roz- 
szerzeń, interfejsów, samplerów 
itd.). Bolączką jest raczej często 
zbyt mała moc oryginalnych zasi- 
laczy. 

Czy istnieje możliwość zastą- 
pienia uszkodzonego zasilacza 
innym, na przykład z peceta? 

Tak. Zasilacz z peceta może 
się w pełni wykazać przy Amidze. 
Sposoby jego podłączenia do 
Amig 500/1200 były już na na- 
szych łamach prezentowane. 


Napędy elastyczne 


Czy można używać napędów 
z IBM-a na Amidze? 

I tak, i nie. Można je wykorzy- 
stywać, ale tylko po przyłączeniu 
do nich specjalnych interfejsów 
elektronicznych, zapewniających 
właściwą współpracę z Amigą. 
Interfejs taki dla uzyskania napę- 
dów małej gęstości jest bardzo 
prosty, natomiast przerobienie 
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Tym razem coś specjalnego! Oto zestaw odpowiedzi 

na najczęściej powtarzające się pytania, dotyczące 

komputera Amiga 1200. Nie będzie ich wprawdzie aż 
1200, ale to taka moja licentia poetica... 





Układ wyjść na złączu zasilania 





napędu natzw. gęsty jest już pro- 
blemem dość skomplikowanym. 
Niedawno w naszym miesięczni- 
ku prezentowany był artykuł na 
ten właśnie temat. Mimo wszyst- 
ko jednak same koszty przero- 
bienia (abstrahując od wkładu 
pracy w wypadku gęstych napę- 
dów) są dużo niższe niż koszty 
zakupu oryginalnych, firmowych, 
napędów... 

Jak to jest z możliwością czy- 
tania dyskietek pecetowych na 
Amidze i na odwrót: amigowych 
na pececie? 

Amiga bez problemów potrafi 
odczytać dyskietki z zapisem 
IBM-owskim. Najlepiej dla po- 
prawnego odczytania wykorzy- 
stać program CrossDOS, rozpo- 
wszechniany wraz z systemem 
operacyjnym (od 3.0 wzwyż). 
Właściwe zainstalowanie Cross- 
DOS-a umożliwia odczyt tych dys- 
kietek jak własnych — amigowych. 
Amiga 1200 potrafi odczytać dys- 
kietki 3,5" 720 KB, za pomocą 
podłączonej stacji 5,25" - dys- 
kietki 360 KB, jeśli mamy zain- 
stalowany do Amigi napęd 3,5", 
tzw. gęsty, także dyskietki forma- 
tu 1,44 MB. Pecet natomiast nie 
jest w stanie w żaden sposób 
odczytać dyskietek amigowych. 

Czy można podłączyć napęd 
gęsty do Amigi 1200? 

Oczywiście tak! Najlepiej gdy- 
by był to jeden z firmowych, te są 
jednak rzadko spotykane w Pol- 
sce i raczej kosztowne (ok. 4 min 








GND  - masa 

SH _ - shield 

+12 

-12 , napięcia zasilające 
+5 





starych złotych). Można przero- 
bić napęd IBM-owski, lecz wy- 
maga to dużego nakładu pracy i 
nie jest łatwe. Amiga 1200 „od 
ręki” przystosowana jest do ob- 
sługi gęstych napędów. 


Twarde dyski 


Czy zainstalowanie twarde- 
go dysku do Amigi 1200 jest 
trudne? 

Niezbyt trudne. We wnętrzu 
obudowy jest miejsce, przezna- 
czone na dysk 2,5”, oraz wy- 
prowadzenie portu IDE — przy- 


łącza twardych dysków standar- | 


du AT-Bus. Niestety, w Polsce 
zarówno dyski 2,5”, a już szcze- 
gólnie przewody przyłączenio- 
we do nich, są bardzo drogie, a 
jeszcze trudniejsze jest ich zdo- 
bycie. Sam zaś montaż nie jest 
niczym skomplikowanym. Trze- 
ba jednak pamiętać, że samo- 
dzielny montaż powoduje zerwa- 
nie plomby gwarancyjnej, a co 
za tym idzie - utratę gwarancji 
na komputer! 

Czy można do Amigi 1200 
instalować twarde dyski 3,5”? 

Oczywiście, ale trzeba użyć 
pewnych sztuczek, by zmieścił 
się on w środku, oraz używać 
specjalnie przerobionych prze- 
wodów do podłączenia, ale nie 
jest to wcale takie trudne. Spo- 
sób instalacji takich dysków był 
już w wielu czasopismach amigo- 
wych (także naszym) wielokrot- 


nie opisywany. Przewody do mon- 
tażu takich dysków są dość łatwo 
dostępne na rynku (produkuje je 
np. warszawska firma Elsat). 

Mój zainstalowany w Amidze 
dysk po włączeniu sieci nie uru- 
chamia Amigi - konieczny jest 
powtórny reset. Czy ło jest do- 
brze? 

Może nie jest najlepiej, ale nie 
jest też źle. Po prostu dysk ten 
zbyt długo się rozkręca. Można 
ustawić dłuższy czas oczekiwa- 
nia Amigi na rozruch dysku, ale 
konieczny jest wówczas także 
układ zegara rzeczywistego. W 
pamięci CMOS można wówczas 
trwale zmienić odpowiedni para- 
metrzapomocą specjalnego pro- 
gramu. 

Czy należy przeformatować 
na Amidze twarde dyski proce- 
durą Low-Level? 

Nie jest to konieczne, a wręcz 
niewskazane w stosunku do fa- 
brycznie nowych dysków. Są one 
bowiem już w wytwórni odpowie- 
dnio przygotowane. W wypadku 
dysków używanych, z zapisem, 
można, choć należy to robić roz- 
ważnie. Najczęściej wystarczy 
zwykła, „wysokopoziomowa”, 
komenda FORMAT. 

Czy można używać z Amigą 
dysków Fast-ATA lub EIDE? 

Tak. Obydwa te standardy są 
zgodne z portem IDE twardych 
dysków w Amidze 1200 (także 
A4000). 

Czy można używać dysków o 
pojemności większej niż 528 
MB? 

Tak. Ograniczenie takie jest 
tylko w systemie operacyjnym 
peceta, choć i tam ostatnio po- 
trafią sobie z tym radzić. Amiga 
może obsługiwać twarde dyski o 
dowolnej pojemności (do 2 GB). 

Co to jest parametr „Max- 
Transfer" i do czego służy? 

To termin określający maksy- 
malnie wielką „porcję” danych, 
przesyłanych naraz z dysku. Przy 
niektórych twardych dyskach 
musi być dokładnie ustawiony na 
stosowną do potrzeb dysku war- 
tość. W niektórych wypadkach 
niewłaściwe ustawienie może 
powodować przekłamania i błę- 
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dy transmisji danych. Wartością 
„bezpieczną”, teoretycznie gwa- 
rantującą poprawną pracę, jest 
0x0001FE00. Dyskami często 
tego wymagającymi są np. Max- 
tory. 


CD-ROM-y 


Czy CD-ROM-y standardu 
SCSI będą współpracowały z 
Amigą 1200? 

Tak, ale tylko wtedy, gdy wy- 
posażymy Amigi 1200 w ów in- 
terfejs, nie jest on bowiem ich 
standardowym wyposażeniem. 
Jeśli jednak mamy intefejs SCSI, 
to za pomocą oprogramowania 
(np. system ASIMCDFS) możemy 
bez kłopotu CD-ROM-y obsługi- 
wać. Jednak CD-ROM-y tego 
standardu są dość kosztowne. 

Czy można w Amidze 1200 
instalować CD-ROMyy z pece- 
ta? 

Tak. Jest do tego potrzebna 
przystawka Tandem, umożliwia- 
jąca podłączenie CD-ROM-ówfir- 
my Mitsumi. Przystawka ta insta- 
lowana jest do gniazda PCMCIA. 

Czy możliwe jest podłącze- 
nie CD-ROM-ów standardu AT- 
API? 

Teraz już tak! Pojawiły się spe- 
cjalne sterowniki (shareware), 
umożliwiające ich bezpośrednie 
przyłączenie do portów IDE AT- 
Bus komputera. Oparte są one 
na kodzie sterowników scsi.driver 
i pozwalają zarówno na obsługę 
twardych dysków, jak i napędów 
CD-ROM. Pojawił się też Tandem 
Plus, który radzi sobie z CD-ROM- 
-ami ATAPI. 

Które CD-ROM-y są lepsze: 
AT-Bus (ATAPI) czy SCSI? 

Pytanie jest jednym z gatunku 
o wyższości świąt Bożego Naro- 
dzenia nad świętami Wielkiej 
Nocy... Z punktu widzeniu użyt- 
kownika ich praca jest identycz- 
na. CD-ROM>-y standardu SCSI 
można uznać za lepsze o tyle, że 
standard ten uznany jest raczej 
za bardziej profesjonalny od AT- 
Bus. Szybkość transmisji danych 
jest praktycznie identyczna dla 
modeli tej samej klasy (tzn. tych 
o podwójnej szybkości, o po- 
czwórnej...), bez względu na złą- 
cze interfejsu. Pewnym ograni- 
czeniem napędów ATAPI jest to, 
że jeśli dołączone są one równo- 
cześnie z dyskiem twardym, to 
dysk ten musibyć wyposażony w 
tzw. rozszerzone (enhanced) złą- 
cze AT-BUS. W przeciwnym wy- 
padku napęd CD-ROM lub dysk 
twardy nie będzie widziany. 
Podobnie też maksymalnie na złą- 
czu AT-Bus pracować mogą tylko 
dwa urządzenia (czylinp. 2 napę- 
dy GD), na złączu SCSI - aż sie- 
dem! 
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Procesory 


Jaka wersja procesora wystę- 
puje w Amidze 1200? 

W Amigach 1200 można zna- 
leźć procesor Motorola 
68EC020 w obudowie PLCC. 
Jest on montowany do płytytech- 
niką montażu powierzchniowego. 

Czy można zastąpić procesor 
MC680EC020 procesorem „peł- 
nym” MC68020? 

Nie. Procesor MC68EC020 
ma szynę adresową okrojoną do 
24 bitów. Wiąże się z tym też 
różnica w konstrukcji zewnętrz- 
nej. 

Jaka jest różnica pomiędzy 
procesorami MC68ECO030 i 
MC68030 i czy można je insta- 
Jować w Amidze 1200? 

Procesor MC68EC030 jest 
okrojoną wersją procesora 
MC68030. Nie ma jednostki za- 
rządzania pamięcią wirtualną 
MMU. Poza tym procesory są w 
odpowiadających sobie typach 
obudowy całkowicie jednakowe 
(łącznie z kolejnością i liczbą 
wyprowadzeń). 

Czy można zamienić proce- 
sorMC68EC030 naMC68030? 

Tak, jeżeli tylko mamy go w 
takiej samej obudowie (PGA, 
PLCC), można go zamienić bez 
jakichkolwiek innych ingerencji 
w system. 

Czy istnieją karty turbo opar- 
te na procesorze MC68040 lub 
MC68060 dla Amigi 1200? 

Niestety, w redakcji nikt o ta- 
kich jeszcze nie słyszał. 

Czy możliwa jest programo- 
wa emulacja układu MMU? 

Niestety niezupełnie. Wpraw- 
dzie można z powodzeniem emu- 
lować pracę rozkazów obsługu- 
jących pamięć wirtualną, ale nie 
da się oszukać samej elektroniki 
(sygnały sprzętowe, sterowanie 
procesora itp). Tym samym tylko 
niektóre z programów będą mo- 
gły współpracować z taką namia- 
stką prawdziwego układu MMU 
(nie wspominając o szybkości 
pracy). Dodatkowym wymaga- 
niem jest posiadanie procesora 
co najmniej MC68010. 


Pamięci 


Co jest potrzebne do rozbu- 
dowy pamięci w Amidze 1200? 

Potrzebna jest stosowna karta 
turbo bądź rozszerzenia pamię- 
ci. Możliwe są rozszerzenia „pod 
klapkę” oraz w standardzie PCM- 
CIA. Te drugie są aktualnie w 
Polsce właściwie niedostępne. 

O ile można rozbudowć pa- 
mięć w Amidze 1200 i co to 
będzie za pamięć? 

Można rozbudować wyłącznie 
pamięć Fast, maksymalnie do 8 


MB (co daje razem z 2 MB wbu- 
dowanej pamięci Chip 10 MB). 
Jeżeli masz kartę turbo, to praw- 
dopodobnie możesz rozszerzyć 
pamięć nawet do 130 MB (zależy 
od karty). Jeśli jednak mamy za- 
instalowane urządzenie w porcie 
PCMCIA, można rozbudować 
pamięć Fast wyłącznie do 4 MB. 
Port POMCIA blokuje bowiem (w 
wypadku użycia) wyższe adresy 
pamięciowe. 

Czy w rozszerzeniach amigo- 
wych można korzystać z pamię- 
ci pecetowych z parzystością? 

Można. Polecam jednak raczej 
tańsze pamięci bez układów kon- 
trolujących parzystość, z których 
Amiga i tak nie korzysta. Uwagę 
należy zwrócić jedynie na tzw. 
pamięci Topless (charaktery- 
styczne, bardzo płaskie), gdyż te 
nie zawsze z wszystkimi rozsze- 
rzeniami będą współpracowały. 

Jaką szybkość powinny mieć 
układy pamięciowe, wykorzysty- 
wane w rozszerzeniach amigo- 
wych? 

Generalnie o czasie dostępu 
nie niższym niż 80 ns. Im szyb- 
sze, tym lepiej, choć wyższa pręd- 
kość wpływa znacząco na cenę! 

Czy szybsze pamięci spowo- 
dują szybszą pracę komputera? 

Niespecjalne. Zapewnią jedy- 
nie większą pewność jego po- 
prawnego działania (szczególnie 
przy długotrwałej, wielogodzinnej 
pracy komputera). 


Monitory 


Czy można używać monito- 
rów PC standardu VGA bądź 
SVGA z Amigą 1200? 

Tak. Pamiętać jednak należy, 
że część programów (szczegól- 
nie gier) może na takim monito- 
rze nie dać się uruchomić (uzy- 
skiwany obraz nie będzie się syn- 
chronizował). 

Gdzie można nabyć specjal- 
ną przelotkę do podłączenia 
monitora VGA? 

Właściwie tylko na giełdzie... 
Można ją też bez większego kło- 
potu wykonać samodzielnie (pre- 
zentowaliśmy już na naszych ła- 
mach takie rozwiązania). 

Czy można korzystać z moni- 
torów CGA bądź EGA na Ami- 
dze 1200? 

Tak, choć efektem tego bę- 
dzie obraz z utratą dużej liczby 
kolorów. Monitory te korzystają z 
tzw. Digital RGB, pozwalającego 
na uzyskanie obrazu z nie więcej 
niż 16 kolorami. 

Jaki monitor można polecić 
do pracy z Amigą? 

Do normalnej pracy wystarczy 
zwykły 1084 Commodore bądź 
8833 Philips. Do pracy na wyż- 
szym poziomie warto sięgnąć po 


monitor multisynch. Bardzo roz- 
sądną propozycją jest monitor 
Microvitec. Był on opisywany do- 
kładnie na naszych łamach. 

Czy można podłączyć moni- 
tor VGA bez specjalnej przelot- 
ki, a jedynie poprzez odpowie- 
dnie podłączenie sygnałów? 

Tak, jednak istnieje spora licz- 
ba programów, traktujących wów- 
czas ten monitor tak jak genlock! 
Efektem tego mogą być różnego 
typu zachowania się komputera, 
do zawieszenia się włącznie. Nie 
grozi to jednak żadnym elektro- 
nicznym uszkodzeniem. 

Czy można typowy monitor od 
Amigi podłączyć do sprzętu wi- 
deo? 

Jeśli tylko posiadacie odpowie- 
dnie kabelki, to oczywiście tak. 
Sygnał wychodzący na złączu 
monitorowym Amigi, czy nawet 
sygnał ze złącza RGB, to wszyst- 
ko są ustandaryzowane sygnały - 
identyczne jak w normalnym 
sprzęcie audiowizualnym. Moż- 
na podłączać bez obaw. 


Inne 


Czy podłączanie urządzeń do 
pracy, wkładanie i wyjmowanie 
wtyczek do Amigi, gdy ona jest 
„pod prądem”, jest groźne? 

TAK! Można w ten sposób bar- 
dzo poważnie uszkodzić kompu- 
ter. Nawet takie urządzenia, jak 
joystick czy myszka, nie powinny 
być przeinstalowywane w trakcie 
pracy komputera. 

Czy Amiga 1200 ma wbudo- 
wany zegar czasu rzeczywiste- 
go? 

Nie, ale można go dołączyć 
bądź dobudować (jest dla niego 
gotowe miejsce na płycie). 

Czy można przedłużyć klawia- 
turę do Amigi 1200? 

Teoretycznie tak, praktycznie 
jednak w Polsce należałoby zro- 
bić to samodzielnie (ostatnio na 
naszych łamach opisywane było 
takie rozwiązanie). 

Czy można używać Video To- 
astera z Amigą 1200? 

Nie. Toaster potrzebuje video- 
slotu, którego w Amidze 1200 
nie ma. 

Czy istnieje możliwość insta- 
lacji kart Zorro Il w Amidze 
1200? 

Podobno istnieją specjalne 
przelotki do tego celu. Ja sam 
jednak nigdy na nie nie trafiłem. 

Tym kompletem odpowiedzi 
chyba na długi czas rozwiąza- 
łem problemy użytkowników 
Amigi 1200. Artykuł podsumo- 
wuje problemy z listów, które 
nadeszły do redakcji w ciągu 
ostatnich sześciu miesięcy. Je- 
śli jednak pojawią się nowe pro-. 
blemy, piszcie... 
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poprzednim odcinku 

wspomnieliśmy o moż- 

liwości podzielenia 

wielkości fizycznych na 
różne kategorie. Nas najbardziej 
interesuje podział na wielkości 
elektryczne i nieelektryczne. 
Wynika to z faktu, że właśnie te 
pierwsze na komputerach mie- 
rzyć jest najłatwiej. Jednak to, 
że sygnały są elektryczne, wca- 
le nie znaczy, że od razu łatwo je 
zmierzyć! Konieczne jest dosto- 
sowanie mierzonego sygnału do 
możliwości pomiarowych kompu- 


tera lub jego interfejsu pomiaro- 


wego. Właściwie niemal zawsze 
należy dokonać konwersji sygna- 
łu - nawet jeśli jest on wielko- 
ścią elektryczną. 


Konwersje sygnałów 


Teoretycznie nie jest to trud- 
ne. W wypadku prądu elektrycz- 
nego zawsze można zainstalo- 
wać boczniki, dzielniki, wzmac- 
niacze sygnałów... Ale, aby do- 
kładnie wiedzieć, co naprawdę 
oznacza sygnał na wyjściu takie- 
go konwertera, musimy znać 



































Oto trzeci odcinek naszej serii: d Wo 


dokładnie pomiarom od st »oretyczni 
miast kolejne przystawki pomiarowe - za O 


jego charakterystykę. Inaczej 
mówiąc, musimy wiedzieć, jakim 


przemianom ulega sygnał we- 

wnątrz urządzenia dopasowują- 

cego. Generalnie możemy okre- 

RE to bardzo prostym zapisem: 
Y=FX) 


gie Y stanowi sygnał wyjścio- 
wy z konwertera, X określa sy- 


gnał wejściowy, F określa funk- 

cję zależności zmian sygnału. 
Przykładowo dla dzielnika sy- 

gnału o połowę funkcja taka bę- 


_ dzie miała stałą wartość: 


X 2X 

Taka funkcja opisująca ma w 
automatyce swoją nazwę: „funk- 
cja przejścia”. 
świetlające musi natomiast zmie- 
rzoną wartość poddać prze- 
kształceniu odwrotnem udo funk- 
cji przejścia (oczywiście chodzi 
o samą wartość, a nie o rzeczy- 
wisty sygnał: wyobrażmy sobie 


zamianę 1 wolta na 1000 we- 


wnątrz Amigi...). | choć w teorii 
brzmi to wspaniale, w praktyce 
nie da się takiej funkcji dokła- 
dnie, m RA ASS GM wzorem, 


opisać. A bez niego nie ma mowy 





Urządzenie wy-- 









o precyzyjnym, szczególnie kom- 
puterowym, mierzeniu! Problem 
wynika z tolerancji wykonania i 
działania różnego rodzaju prze- 
tworników, także wszelkie ze- 
wnętrzne czynniki (wilgotność, 
temperatura, drgania mecha- 
niczne itp .) wpływają ujemnie. na 
dokładność pomiaru i pracy kon- 
wertera: błąd pomiaru i przetwa- 
rzania zawsze będzie istniał. 


Wniosek jest jeden. Żaden po- 


miar NIGDY nie jest w stu pro- 
centach dokładny, a urządzenie 
(konwerter) przy każdym pomia- 
rze może mieć trochę inną funk- 


_cję przejścia. Nie jest oczywi- 


ście tak tragicznie. W wielu wy- 


padkach błąd pomiaru jest bar- 


dzo mały w stosunku do warto- 


ści mierzonej, ale niestety nie 


jest tak zawsze. 





upływności sygnałów, rezystan- 








cje złącz i tym podobne, głów- | 


nym źródłem błędów jest brak 


stałej proporcjonalności między | 


| | położenie (czy np. 
|| może wywołać dużą indukcyj- 
| | ność, awzrost długości podwyż- 
| | sza pojemność takich przewo- 
| | dów nawet do kilkunastu pikofa- 


sygnałem wejściowym awyjścio- 
wym. Szczególnie, gdy w prze- 
tworniku zastosowane są układy 
i elementy elektroniczne: głów- 
ty elementy aktywne”.) Wynika 
to zarówno z ich nieliniowych 
charakterystyk, jak i dużych za- 
leżności od warunków zewnętrz- 
nych, szczególnie temperatury i 
wilgotności. Zmiany te są na tyle 
duże, że błąd pomiaru może już 
znacząco zaważyć na wyniku! 
Ponadto ogranicza to często 
pomiary do konkretnych, ści- 
słych warunków termicznych czy 
przedziałów pomiarowych (patrz 
charakterystyka diody). Źródłem 
powstawania błędów może być 
nawet sam sygnał wejściowy! 
Jeżeli będzie on miał przebieg 
zmienny, a już szczególnie szyb- 
kozmienny, wówczas wiele ele- 
mentów elektronicznych (także i 
biernych) zachowa się zupełnie 
inaczej! Np. kondensatory nie 
przenoszą napięcia stałego (za- 
DOMA R EDrZEA na o - 


|= dla niego stają się OBOFAkarni 
ród '_ o rezystancji zależnej od szyb- 

WAŻ - kości zmian napięcia. Podobnie 
Rak ao czynniki, jak | 


zupełnie inaczej (ze zmiennym 
oporem w funkcji szybkości 
zmian) zachowują się cewki: a 

prawie każdy element elektro- 
niczny ma swoją pojemność i 


| indukcyjność. 


Klasycznym przykładem, obra- 
zującym powyższe wywody, 
mogą być długie połączenia po- 
miarowe (np. kable przyłącze- 


| niowe). Ich oporność może być 
|| przy cienkim przewodzie już 
| | dość duża, byspowodować błąd 
| | nawet dla prądustałego. Bliskie 


skręcenie) 


MAGAZYN AMIGA 8/1995 


YB WK: WOLA ZY ir 295 AJ aa EAWNY Sz 


dn YE AT) 





Charakterystyka diody 
Upr = napięcie progowe 
Up - napięcie przebicia 


Zakres pracy diody: 
pomiędzy Upr i Up 


| - natężenie prądu 
U - napięcie 





Upr 





radów. Może je to uczynić zu- 
pełnie nieprzydatnymi do pomia- 
rów napięć zmiennych! Jeszcze 
inny powód zakłóceń to fakt, że 
długi przewód staje się po pro- 
stu anteną i na sygnał mierzony 
może nam się nagle nałożyć sy- 
gnał rozgłośni radiowej lub tele- 
wizyjnej... Jak więc widać, tech- 
nologia pomiarów i urządzeń 
pomiarowych wcale nie jesttaką | 
prostą dziedziną. 

Powstaje pytanie: czy i jak | 
można błędom pomiarów zapo- 
biegać? Naturalnie, że można. 
Oto kilka propozycji. 


Zapobieganie 
błędom pomiarów 
i konwersji 


Po pierwsze w wielu sytua- 
cjach błędy te są rzeczywiście 
na tyle małe, że po prostu moż- 
na nie brać ich pod uwagę. Po 
drugie często wystarczy zapew- 
nić wymagane warunki pracy 
urządzeniu pomiarowemu, np. 
temperaturę, i już mamy sprawę 
z głowy. Błędów przetworników 
można unikać poprzez wprowa- 
dzanie do ich konstrukcji ukła- 
dów zabezpieczających, korygu- 
jących, filtrujących... Inną me- 
todą może być zamiana sygnału 
analogowego na postać cyfro- 
wą: zapis wartości w postaci bi- 
narnej może być dalej przeno- 
szony i obrabiany bez wprowa- 
dzania jakichkolwiek zakłóceń 





| Zmiana charakterystyki diody w różnych temperaturach 


Ty, Ta, Tą = temperatura pracy 


Tę Tą <T3 


| - natężenie prądu 
U - napięcie 
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typowych dla sygnałów analogo- 
wych, a więc właśnie rezystan- 
cji, indukcyjności czy pojemno- 
ści. Jakie taka przemiana daje 
efekty? Wystarczy posłuchać 
płyt kompaktowych. 
Rozwiązanie to ma jednak 
pewną wadę: jest nią koszt. Dla 
precyzyjnych układów pomiaro- 


wych potrzebne jest zapewnie- 
nie wielobitowych konwerterów. 
Dla przykładu: ośmiobitowy in- 
terfejs pozwala na rozróżnienie 
zaledwie 256 wartości - jest to 
po prostu dla wielu pomiarów 
zbyt mała precyzja. Jako taką 
może zapewnić interfejs szes- 


nastobitowy, ale już wtedy urzą- 
dzenie staje się konstrukcją roz- 
budowaną. 

Istnieje jednak rozwiązanie 
pośrednie: wykorzystanie sygna- 
łu binarnego do przenoszenia 
wartości analogowych. Jeżeli 
czas trwania impulsu uzależnimy 
proporcjonalnie od wartości mie- 





rzonej, towówczas możemy zna- 
cząco ułatwić sobie pracę. Po 
pierwsze wystarczy nam jeden 
bit do wczytania danych (czyli 
np. można mierzyć poprzez port 
szeregowy!). Po drugie cała trud- 
ność pomiaru sprowadza się do 
zmierzenia czasu trwania impul- 

















su. A jak to zrobić? Można wyko- 
rzystać wbudowany w komputer 
zegar, tak uczynią profesjonali- 
ści. Ale najprostszy sposób to: 

Po takiej operacji, w gałęzi 
„nie ma” mamy zapisany ostatni 
stan licznika, adekwatny do cza- 
su sygnału. Teraz tylko przemie- 
rzyć: jeśli jednej (znanej) warto- 
ści pomiaru odpowiada konkret- 
ny odczyt, to znając funkcję 
przejścia możemy sobie dowo|l- 
nie już dalej przeliczać wszelkie 
odczyty. 

Gorzej, gdy funkcja przejścia 
jest nieznana, a my możemy się 
od konwertera spodziewać tylko 
powtarzalności pomiarów. Wów- 
czas zostaje nam jedynie kali- 
bracja. Polega ona na kolejnym 
mierzeniu: podajemy na wejście 
znaną wartość, mierzymy ją i za- 
pisujemy w tabeli. | tak przez 
szereg kolejnych (licznych), po- 
miarów. Następnie podczas wła- 
ściwych pomiarów poprzez po- 
równywanie odczytu do zapisa- 
nej tabeli (oczywiście może ro- 
bić to sam komputer) oszacowu- 
jemy wartość dokonywanego 
pomiaru. Osoby znające się na 
matematyce mogą zastąpić ta- 
belę funkcją interpolującą bądź 
ekstrapolującą (odpowiada ona 
na wykresie krzywej, przecho- 
dzącej przez wszystkie punkty 
pomiarowe, bądź z określonym 
błędem przechodzącej w ich 
pobliżu) - w ten sposób można 
łatwo zbadać wartość dowolne- 
go pomiaru, także takiego, które- 
go nie ma w tabelce! 


Podsumujmy 


W każdej dziedzinie potrzeb- 
na jest odrobina teorii. Bez zna- 
jomości pewnych zagadnień czę- 
sto nie można zrozumieć, o cow 
tych pomiarach chodzi... Powyż- 
sze dywagacje wyjaśniają jed- 
nak, dlaczego profesjonalne 
układy pomiarowe są TAK DRO- 
GIE! Bo właśnie walka z błędami 
pomiarów, zmianami charaktery- 
styk pomiarowych itp. wymaga 
złożoności ich konstrukcji, dro- 
gich części, o bardzo dużej pre- 
cyzji działania, a to też kosztuje. 
My, jeśli tylko będziemy mogli, 
będziemy rozbijali interfejs na 
dwa elementy: sprzętowy inter- 
fejs pomiarowy, umożliwiający 
nam zamianę mierzonej wielko- 
ści na sygnał „zjadliwy” dla kom- 
putera, samą natomiast konwer- 
sję i przeliczenie pozostawiając 
programowi, dzięki temu o wiele 
łatwiej będzie nam konstruować 
różnego typu czujniki, o których 
już w następnym odcinku. 


1) Elementy bierne to rezystory, kondensatory, nato- 
miast elementy aktywne to tranzystory, diody, wzmac- 
niacze operacyjne. 
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„ZAKRESEM” G0! 


Niezbędnym „wyposażeniem” każdego znanego pro- 





Tadeusz Talar 





ednym z programów, które 
znacznie odbiegają od tej 
„Sszarości” zastosowań, jest 
IlmageFX. Oprócz „klasycz- 
nych” operacji z zakresami, do- 
stępne są w nim również takie, 
których próżno szukać w innych 
aplikacjach. Zanim jednak przed- 
stawię przykłady, kilka zdań o de- 
finiowaniu zakresów w ImageFX. 
Po uruchomieniu programu 
warto od razu przejść do panelu 
operacji na palecie kolorów, czy- 
li kliknąć na dużym gadżecie PA- 
LETTE, gdyż to właśnie tam (patrz 
rys. 1.)możemy określić sekwen- 
cje kolorów, stanowiących zakre- 
sy. Piszę w liczbie mnogiej, po- 
nieważ ImageFX udostępnia moż- 
liwość tworzenia 8 zakresów. Pro- 
cedura tworzenia jest prosta. 
Wystarczy zmienić ustawienie 
gadżetu wyboru zakresu (rys. 1., 
żółty obrys) z położenia ALL na 
dowolny zakres, który chcemy 
wybrać, następnie kliknąć na 
pierwszym kolorze w palecie ko- 
lorów, który będzie stanowił po- 
czątek zakresu, kliknąć na RAN- 
GE, wskazać kolor, jaki ma być 
ostatni w zakresie. Program 
„oznaczy” zdefiniowany zakres za 
pomocą krótkich kresek w środ- 
ku każdego koloru zakresu. W 
ten sposób możemy zdefiniować 
wszystkie 8 zakresów. Niestety, 
jak widzicie, zakres mogą stano- 
wić tylko kolory występujące po 
sobie w palecie kolorów, dlatego 
też w celu umieszczenia wybra- 
nych barw na właściwych pozy- 
cjach palety należy skorzystać ze 
znajdujących się w panelu PA- 
LETTE gadżetów COPY i SWAP. 
Bardzo przydatny jest też gadżet 
SPREAD, umożliwiający tworze- 
nie pośrednich kolorów pomię- 
dzy wskazanymi barwami, oraz 





42 


gramu graficznego jest możliwość 


definiowania i 


operowania ciągami kolorów. Określająca je, swoj- 
sko brzmiąca, angielska nazwa RANGES jak dotąd 
nie znalazła trwałego polskiego odpowiednika, dla- 
tego też pozwólcie, że w tym artykule będę używał 
najbardziej zbliżonego, czyli tytułowego ZAKRESU. 
Zakresy można spotkać właściwie w każdym liczą- 
cym się programie graficznym dla Amigi, jednak w 
większości wypadków sposób ich wykorzystania nie 
różni się zasadniczo. 


SORT, porządkujący kolory w 
wybranym zakresie (lub w wypad- 
ku ustawienia gadżetu wyboru 
zakresu na ALL - wszystkie kolo- 
ry palety) w kolejności od naj- 
jaśniejszego do najciemniejsze- 
go lub vice versa. Program umoż- 
liwia również „zablokowanie” ko- 
lorów, stanowiących zakres lub 
całą paletę, po kliknięciu na 
LOCK. Gadżet ten zmienia wtedy 
swój stan na UNLOCK, co ozna- 
cza, że powtórne kliknięcie na 
nim powoduje „odblokowanie” 
kolorów danego zakresu lub ca- 
łej palety. Odpowiedź na pyta- 
nie, „do czego może się nam to 
przydać?”, znajdziecie w dalszej 
części tego artykułu... | to tyle 
tytułem wstępu. Czas na prak- 
tyczne spojrzenie na zastosowa- 
nie zakresów w programie |ma- 
geFX. Na początek 


Klasyka, czyli 
„Gradient Fill” 


Możliwość wypełniania obsza- 
ru obrazka „łagodnym przej- 
ściem” pomiędzy wybranymi ko- 
lorami, czyli po prostu GRADIENT 


FILL, jest opcją powszechnie 
spotykaną w programach graficz- 
nych. Sposób jej realizacji w pro- 
gramie ImageFX nie różni się za- 
sadniczo od rozwiązań przyjętych 
w takich programach, jak Brillan- 
ce, DPaint czy Personal Paint. 
Wystarczy zdefiniować zakres, 
np. R1, wcisnąć klawisz [F7], co 
spowoduje wyświetlenie panelu, 
służącego do definiowania para- 
metrów wypełnienia (rys. 2.), i 
wybrać odpowiedni rodzaj TYPE: 
(rys. 2., czerwony obrys) wyko- 
rzystujący zakres oraz ustawić 
gadżet obok RANGE: na nazwę 
używanego przy wypełnianiu za- 
kresu, tzn. w naszym wypadku 
R1. Następnie trzeba wybrać od- 
powiednie „narzędzie malarskie” 
w panelu TOOLBOX, np. wypet- 
niony prostokąt, i spróbować go 
namalować na obrazku. Warto w 
tym miejscu zaznaczyć, że o osta- 
tecznym wyglądzie wypełnienia 
GRADIENT FILL będą decydować 
odpowiednie ustawienia gadże- 
tów SMOOTH, SKEW i ROUGH- 
NESS, tak jak to widać na rys. 3. 

W ImageFX, pomimo zasadni- 
czego podobieństwa tworzenia 
wypełnień typu GRADIENT FILL 





do innych, popularnych, progra- 
mów malarskich dla Amigi, wy- 
stępują także i różnice. Po pierw- 
sze brak możliwości „rotowania” 
kolorów, stanowiących zakres, 
czyli popularnego COLOR GYG- 
LING. Po drugie zaś, dzięki bar- 
dzo efektywnej opcji SMOOTH 
zakres mogą stanowić jedynie 
dwa kolory, a i tak na gotowym 
wypełnieniu efektem będzie 
łagodne „przejście” od jednego 
koloru do drugiego poprzez war- 
tości pośrednie. Na marginesie 
wypełnień GRADIENT FILL w pro- 
gramie ImageFX nasuwa mi się 
jeszcze jedna mała, ale przykra, 
uwaga. Otóż w porównaniu z wy- 
pełnieniami tego typu, tworzony- 
mi za pomoca konkurenta, pro- 
gramu ADPro, wyglądają one 
znacznie gorzej. 


Zakres a la „Stencil” 


Z pewnością wielokrotnie sty- 
kaliście się w różnych progra- 
mach graficznych z opcją STEN- 
CIL. Działanie jej, w skrócie 
mówiąc, polega na tym, że po 
wskazaniu odpowiednich kolo- 
rów, te punkty obrazka, które je 
mają w trakcie edycji, pozostaną 
nie zmienione. Pozwala to na 
bardzo selektywną obróbkę, bez 
obawy o naruszenie kolorów 
punktów, na których zachowaniu 
nam zależy. Jak działa w prakty- 
ce STENCIL w popularnym DPa- 
incie, możecie się przekonać 
czytając jeden z artykułów cyklu, 
poświęconego temu programo- 
wi, autorstwa S$. Węsławskiego. 
Chciałbym przedstawić realizację 
tej idei w ImageFX. 

W programie używane są wtym 
celu zakresy oraz opcja włącza- 
nia lub wyłączania z edycji punk- 
tów o kolorach stanowiących 
dany zakres, o dość przewrotnej 
nazwie TRANSPARENCY. Spójrz- 
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Rodzaje wypełnień 
wykorzystujących zdefiniowany 
zakres kolorów. 


ImageFX 





(tylko ImapeFX 2.0) 





cie na rys. 4., który pokazuje | cji w palecie, znowu wybrałem 
sposób użycia zakresów ala PICK i tym razem na rysunku 
STENCIL. Na całej powierzchni | wskazałem prostokąt o kolorze 





na prostokątach. Jak widzicie, 
zmianie na kolor czarny uległy 
jedynie te fragmenty rysunku, 
które miały jeden z kolorów za- 
kresu Ri. Kolejną próbą było 
sprawdzenie sytuacji odwrotnej, 
czyli pozostawienie „nie tknięty- 
mi” fragmentów obrazka o kolo- 
rach innych niż fioletowy i jasno- 
niebieski. 

Wcisnąłem więc klawisz [u] 
(Undo), zmodyfikowałem ustawie- 
nia TRANSPARENCY tak, jak wi- 
dzicie to na rys. 4. (INCLUDE: 
ALL, EXCLUDE: R1), i znowu 
narysowałem czarny prostokąt, 
przykrywający zawartość rysun- 
ku. I jak się mogłem tego spodzie- 
wać, „nie przykrył” on jedynie tych 
fragmentów rysunku, które miały 
kolor z zakresu R1. 

Mam nadzieję, że powyższy, 
prościutki, przykład zachęci Was 
do innych eksperymentów z 
TRANSPARENCY (z innymi usta- 





nieść różne ustawienia CLOSE- 
NESS. 


Po co ten „Lock”? 


I. Dla geniocka. 
Umiejętne operowanie opcja- 
mi, zawartymi w panelu PALET- 


" TE, pozwala na łatwe przystoso- 


wanie dowolnego obrazka do za- 
stosowań wideo. Jak wiecie, 
Amiga pozwala na stosunkowo 
proste połączenie naszej kom- 
puterowej twórczości z „żywym” 
obrazem wideo. Należy jedynie 
wyposażyć się w genlock. Nie- 
stety, w większości popularnych 
rozwiązań tych urządzeń musimy 
pamiętać o tym, że „przezroczy- 
ste” dla obrazu np. z magnetowi- 
du będą jedynie te fragmenty 
obrazka komputerowego, które 
mają pierwszy kolor umieszczo- 
ny w palecie kolorów, tzw. kolor 
0. Dlatego, jeżeli chcecie unik- 


oryginalnego rysunku, składają- 
cego się z wielokolorowych pro- 
stokątów, narysowałem, przy od- 
powiednio ustawionej opcji 
TRANSPARENCY, czarny prosto- 
kąt (oczywiście rysunek może być 
bardziej skomplikowany, ale dla 
potrzeb tego przykładu jest, jaki 
jest). W normalnych warunkach, 
tzn. bez modyfikacji TRANSPA- 
RENCY, powinien on „przykryć” 
wszystkie prostokąty, jednak 
chciałem poeksperymentować 
nieco z fragmentami o kolorach 
fioletowym i jasnoniebieskim. W 
tym celu kliknąłem najpierw na 
gadżecie PALETTE, by „przejść” 
do panelu definicji palety, klikną- 
łem na pierwszej lepszej pozycji 
palety, następnie wybrałem PICK 
i wskazałem na rysunku pierwszy 
interesujący prostokąt, co spo- 
wodowało, że jego kolor, tzn. fio- 
letowy, ImageFX umieścił w wy- 
branym miejscu palety. Następ- 


jasnoniebieskim. Mając w pale- 
cie obok siebie dwa interesujące 
mnie kolory, utworzyłem z nich 
zakres R1. | 

Na początku chciałem, by ry- 
sowany czarny kwadrat „nie 
uszkodził" kolorów innych niż te 
dwa wybrane przeze mnie. Klik- 
nąłem więc na gadżecie TOOL- 
BOX iw panelu tym, ponieważ na 
co dzień używam wersji 1.5 Ima- 
geFX-a, wybrałem gadżet COM- 
POSITE, bo właśnie tam można 
zdefiniować opcję TRANSPA- 
RENCY. Szczęśliwi posiadacze 
ImageFX-a 2.0 powinni kliknąć 
na gadżecie, pokazanym na rys. 
4. (PEN MENU). W opcji TRANS- 
PARENCY „włączyłem” do dal- 
szej edycji tylko kolory z zakresu 
R1, ustawiając odpowiednio ga- 
dżet obok napisu INCLUDE:, na- 
tomiast EXCLUDE: pozostawiłem 
bez zmian, tzn. w pozycji NONE. 
Teraz wybrałem kolor czarny i na- 
rysowałem wypełniony prostokąt 


WŁĄCZANIE i WYŁĄCZANIE mes. 

kolorów podlegających edycji SEE A 

przy użyciu zakresów 
oryginał 


ImageFX 1.50 ImageFX 2.0 


Lopposite | | 





| nelude: s] II | 





wieniami lub w połączeniu z in- 
nymi trybami rysowania), ale za- 


nąć przykrego efektu „prześwity- 
wania” obrazu z magnetowidu 
nim przejdę do kolejnego tema- | przezaktualnie wyświetlany obra- 


nie kliknąłem na następnej pozy- 
Wygląd wypełnienia w zaleźności 


I m AS ć F X od zadeklarowanych opcji. 
Type: £| Horizontal __ | 


Range: £ R1 
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tu, jakim będzie użycie odno- 
szącego się do zakresów, znaj- 
dującego się w panelu PALET- 
TE, gadżetu LOCK, kilka słów o 
interesującym Was zapewne „su- 
waczku” CLOSENESS. Ustawie- 
nie tego gadżetu określa bowiem 
„czułość” opcji TRANSPAREN- 
CY, to znaczy, jak bardzo opcja 
ta ma wpływać na kolory zbliżo- 
ne do tych znajdujących się w 
zakresach. Im wyższa jest war- 
tość, tym więcej punktów o ko- 
lorach zbliżonych do zawartości 
zakresów będzie odpowiednio 
włączanych lub wyłączanych 
opcją TRANSPARENCY. W wy- 
padku ustawienia CLOSENESS 
na 1, tylko punkty o kolorach z 
zakresów będą modyfikowane. 
Spróbujcie poeksperymento- 
wać, a przekonacie się, jak za- 


skakujące rezultaty mogą przy- | 


zek, musicie zadbać oto, bydany 
obrazek nie zawierał anijednego 
punktu o tym właśnie kolorze. Na 
poniższym przykładzie postaram 
się zademonstrować, jak to moż- 
na zrobić. 

Przypuśćmy, że właśnie two- 
rzymy efektowną czołówkę kase- 
ty, zawierającej rejestrację ślu- 
bu, i chcemy na wstępie umie- 
ścić zeskanowane zdjęcia pań- 
stwa młodych. Niestety, po utwo- 
rzeniu odpowiedniego skryptu w 
Scali stwierdzamy, że po „nało- 
żeniu” ich na tło, stanowiące pięk- 
ne ujęcia budynku UŚC i kościo- 
ła, poszczególne postacie „prze- 
puszczają” je niczym sito. By tej 
sytuacji zaradzić, skorzystajmy z 
ImageFX-a. Wczytajmy obrazek 
panny młodej. Teraz kliknijmy na 
gadżecie PALETTE, a następnie 
na gadżecie RENDER. Spowo- 
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duje towygenerowanie przez pro- 
gram palety, zawierającej 256 
kolorów, które występują w obraz- 
ku. By się przekonać o tym, jak 


one wyglądają, kliknijcie na ga- | 


dżecie cyklicznym, służącym do 
wyboru aktualnie wyświetlanej 
palety kolorów (rys. 1., czerwony 
obrys), ustawcie go w pozycji 
Rend i za pomocą „strzałki w 
górę” (rys. 1., zielony obrys) wy- 
świetlcie wszystkie kolory. Na- 
stępnie kliknijcie na pierwszym 
kolorze w palecie (kolor O - w 
lewym górnym rogu palety kolo- 
rów) i po przyjrzeniu się dokła- 
dnie pozostałym kolorom ustaw- 
cie za pomocą „suwaków” kolor, 
który NIE WYSTĘPUJE w popra- 
wianym obrazku. 

Nie jest istotne, jaki on będzie 


(może to być np. czysty kolor nie- | 


bieski, tzn. suwak B, ustawiony 
na 255, a pozostałe na O, lub 
żółty - R255, G 255, BO), gdyż 
w końcowym efekcie stanie się 
on „przezroczysty” dla obrazu 
wideo. Po dokonaniu modyfika- 
cji kliknijmy na gadżecie, służą- 
cym do wyboru zakresu (rys. 1., 
żółty obrys), i wybierzmy dowol- 
ny zakres (np. R1). Teraz kliknij- 
my na gadżecie RANGE, następ- 
nie na zmienionym poprzednio 


kolorze O (spowoduje to oczywi- | 


ście utworzenie zakresu, składa- 


jącego się tylko z jednego koloru | 


- koloru O) i „zablokujmy” ten 
zakres przez kliknięcie na gadże- 
cie LOCK (zmieni on swój stan na 
UNLOCK). Powyższe operacje 
spowodują, że w momencie ko- 
lejnego wygenerowania obrazka, 
opcją RENDER w panelu REN- 
DER, ImageFX utworzy wyjścio- 
wy obrazek o założonych przez 
nas parametrach (tzn. wymiarach 
i liczbie kolorów), którego po- 
szczególne kolory będą umie- 
szczone w nowo wygenerowanej 
przez program palecie od pozycji 
1 do ustawionej liczby kolorów. 
Kolor ustawiony w pozycji O, po- 


mimo tego, że nie występuje w 


obrazku, nie zostanie zmieniony, 
ponieważ jest „zablokowany”. 
Wystarczy teraz zapisać tak po- 
prawiony obrazek panny młodej 
na dysk i w Scali porównać go z 
wizerunkiem pana młodego. Róż- 
nica powinna być widoczna go- 
łym okiem. 

W opisany powyżej sposób 
możemy zmieniać, a następnie 
„blokować” za pomocą LOCK 
większą liczbę kolorów, np. wte- 
dy, gdy chcemy, by paleta zawie- 
rała kolory, w których zamierza- 
my dołączyć do obrazka napisy w 
Scali, a które istotnie różnią się 
od kolorów obrazka. W każdym 
wypadku muszą one stanowić od- 
powiednio zdefiniowany zakres 








(czyli należy modyfikować kolej- | 
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Hazwa obrazka: 


ne pozycje palety kolorów), w 
wypadku przeznaczenia obrazka 
do nakładania na obraz wideo 
zakres ten powinien się koniecz- 
nie rozpoczynać od pozycji O. 

II. Dla Workbencha 

Innym przykładem zastosowa- 
nia „blokowania” zakresu może 
być tworzenie własnego tła, które 
stanowi wypełnienie poszczegól- 
nych elementów Workbencha, 
tzn. ekranu (Screen), okna Work- 
bencha (Workbench) i okien (Win- 
dows). Dlanieco starszych „przy- 
jaciółek” istnieje kilka programów 
public domain, realizujących tę 
funkcję, natomiast nowe syste- 
my operacyjne Amigi umożliwiają 
umieszczenie w nich (za pomocą 
znajdującego się w katalogu Prefs 
programu WBPattern) odpowie- 
dniego wzoru lub obrazka (rys. 5.). 
Często jednak operacja takiego 
„upiększania” nastręcza trochę 
kłopotów. Zazwyczaj bowiem 
Amiga niezbyt dobrze radzi sobie 
z poprawnym „dopasowaniem” 
kolorów obrazka (ang. remap- 
ping) do zdefiniowanej, istnieją- 
cej w systemie, palety kolorów. 
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Można, co prawda, ustawić więk- 
szą liczbę kolorów, w jakich pra- 


cuje Workbench, i przełączyć | 


systemową paletę (umieszczo- 
nym we wspomnianym katalogu 
Prefs programem Palette) ze stan- 
dardowej (4-kolorowej) na paletę 
wielokolorową, ale nie mamy 
gwarancji, czy efekt będzie po- 
prawny, ponadto zwiększona licz- 
ba kolorów spowolni pracę oraz 
zabierze cenne kilobajty pamię- 
ci. Często optymalnym rozwiąza- 
niem byłoby utworzenie obrazka, 
zawierającego taką paletę barw i 
liczbę kolorów, jaka znajduje się 


w używanym przez nas Workben- | 
chu. Ponadto mamy wtedy gwa- | 


rancję, że wykorzystany jako tło 
obrazek nie spowoduje zmiany 
koloru ikon. 

Rozwiązań tego problemu jest 
wiele. Jeżeli jednak dysponuje- 
cie ImageFX-em, proponuję po- 
niższy sposób. 

Z pewnością większość z Was 
(ja także) używa standardowych 
ustawień Workbencha (tzn. 4 
kolory i rozmiar 640 x 256 punk- 
tów), dlatego, jeżeli nie zależy 


| 


















Wam na większej liczbie kolorów, 
spróbujmy dostosować obrazek 
do tych parametrów. 

Po uruchomieniu ImageFX-a 
klikamy na gadżecie PALETTE i 
przełączamy aktualnie wyświe- 
tlaną paletę, w sposób opisany 
w poprzednim przykładzie, na 
REND. Kolejną czynnością jest 
kliknięcie na gadżecie GRAB. 
Opcją tą możemy „złapać” do- 
wolną paletę istniejącego w sy- 
stemie ekranu. Z wyświetlonej 
listy należy wybrać WORK- 
BENCH SCREEN. (Uwaga! Jeśli 
go brak, należy sprawdzić, po 
kliknięciu na gadżecie PREFS, 
czy przypadkiem nie ma usta- 
wionego „ptaszka” na CLOSE 
WORKBENCH ijeśli jest, należy 
go usunąć.) Program umieści w 
pierwszych czterech pozycjach 
palety REND paletę Workben- 
cha (tu następna uwaga, jeżeli 
ten przykład wykonujecie bez- 
pośrednio po przykładzie zapre- 
zentowanym wcześniej, pamię- 
tajcie o „odblokowaniu” zakre- 
su, tzn. sprawdźcie, czy dla każ- 
dego zakresu gadżet „blokowa- 
nia” jest w pozycji LOCK, ca, 
przypominam, oznacza stan 
„odblokowania”). 

Kolejną czynnością jest zdefi- 
niowanie zakresu, składającego 
się ze „złapanych” kolorów. Wy- 
bieramy więc, w sposób opisany 
poprzednio, odpowiedni numer 
zakresu, klikamy na pierwszym 
kolorze (kolor O), następnie na 
gadżecie RANGE i na kolorze 
czwartym (kolor 3). Tak określo- 
ny zakres „blokujemy”, ustawia- 
jąc gadżet LOCK w pozycję 
UNLOCK. Następnie wczytuje- 
my obrazek, który ma znaleźć za- 
stosowanie w Workbenchu. Po- 
nieważ niekoniecznie musi on 
mieć odpowiednie rozmiary, to 
za pomocą opcji SCALE w pane- 
lu TOOLBOX dostosowujemy go 
do rozmiarów ekranu Workben- 
cha, tzn. w naszym przykładzie 
640 x 256 punktów. Teraz wy- 
starczy wygenerować nasz obra- 
zek, przechodząc do panelu 
RENDER iustawiając tryb na PAL: 
hi-res, liczbę kolorów na 4 oraz, 
by zachować bardziej naturalny 
wygląd obrazka (któremu „obci- 
namy” zapewne sporą liczbę ko- 
lorów), warto ustawić jeden z al- 
gorytmów ditheringu (z praktyki 
wiem, że najlepiej wypada wybór 
algorytmu FloydR lub EDD). Tak 
utworzony obrazek wystarczy za- 
pisać na dysk, najlepiej do kata- 
logu SYS: Prefs/Presets, i wczy- 
tać na nasz Workbench (patrz rys. 
6.) przy użyciu wspomnianego 
WBPattern. W opisany sposób 
można także dostosowywać 
obrazki, przeznaczone do wyko- 
rzystania w MagicWB. 
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W jednym z ostatnich numerów Magazynu AMIGA została opisana | 


gra pod tytułem Magiczna księga. Wkrótce potem otrzymaliśmy do 
testowania program Jurajski sen, napisany przez tę samą grupę 
programistów i będący kontynuacją zadziwiających przygód główne- 
go bohatera. Tym razem w wyniku splotu tajemniczych okoliczności 


UFF! WSZYSTKO SIE DOBRZE KOŃCZY 
TEN FILM BYŁ FANTASTYCZNY... 






zostaje on podczas snu przeniesiony w czasy prehistoryczne. Zada- 
niem gracza jest przejście kolejnych plansz, będących jednocześnie 
epokami historycznymi (prehistorycznymi!), tak, aby powrócić do 
teraźniejszości. 

W porównaniu do pierwszej części, gra zmieniła nieco swój charak- 


ter. Prawie zupełnie zrezygnowano z elementu przygodowego na 


| 


rzecz zręcznościowego, przekształcając program w klasyczną platfor- | 


mówkę. W obecnej formie program bardzo przypomina powszechnie 
znanego Prehistoryka. Zbieranie owoców, cukierków, unikanie kol- 


ców, ognisk i przede wszystkim walka z dość licznie występującymi |. 


stworkami to podstawowe czynności, wykonywane podczas gry. Trze- 
ba jednocześnie zaznaczyć, że Jurajski sen nie należy do programów 
najłatwiejszych - nietrudno stracić życie, a zdobycie nowego nie 
przychodzi bez problemu (trzeba zebrać pokażną liczbę punktów). 
Bardzo przyjemnie byłem zaskoczony grafiką. Według mojej opi- 
nii należy ona do najlepszych w polskich programach tego rodzaju. 
Starannie narysowane postacie, bardzo barwne i przyciągające 
oko plansze wystawiają bardzo dobrą ocenę grafikowi. Niestety, 
nie byłbym w pełni obiektywny, gdybym nie wspomniał o jednym 
mankamencie - przewijaniu ekranu. W programie brakuje płynnego 
przechodzenia pomiędzy poszczególnymi ekranami - można je 
tylko przełączać. Gra na czas trwania operacji jest „zamrażana”. 
Jeśli na przykład wykonamy skok na ukos do góry, stojąc przy 
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końcu ekranu, to będziemy mieli aż dwie przerwy w grze. Gdyby 
chodziło tylko o kwestię estetyczną, sprawa może nie byłaby aż tak 
ważna. Niestety, takie rozwiązanie wpływa na obniżenie atrakcyj- 
ności ina podniesienie poziomu trudności (nie mamy orientacji, co 
czeka nas na następnym ekranie). Problem jest tym dziwniejszy, że 
w poprzedniej części gry, w Magicznej księdze, opisanych efek- 
tów nie zaobserwowałem. Wprawdzie w instrukcji jest wzmianka o 
mogących się pojawiać kłopotach z przewijaniem, ale jesttam mowa 
tylko o A500 z 1 MB RAM-u, aja 
przecież testowałem grę na 
A1200 w różnych konfigura- 
cjach (z różną ilością pamięci, 
nawet z kartą turbo lub bez niej). 

Oprócz wymienionych wyżej 
kłopotów z przewijaniem, w grze 
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występują również inne „niedociągnięcia”, ale już o znacznie mniej- 
szej wadze, że wspomnę o spowalnianiu programu po użyciu bomby 
czy o istnieniu miejsc, które są pułapkami bez wyjścia. 

Ocenę oprawy muzycznej można zamknąć w jednym zdaniu. Jest 
onapo prostu adekwatna do charakteru gry i dobrze tworzy odpowie- 
dnią atmosferę. W sumie Juraj- 
ski sen jest pozycją interesują- 
cą, dobrze wykonaną, ale wy- 
mienione wcześniej zarzuty nie 
pozwalają uznać jej za hit. 

Ps. Wartość oceny w rubryce 
„Grafika” byłaby znacznie wyż- 
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sza, gdyby oceniać tylko jakość Dźwięk 
statycznych obrazków. Nieste- IFANvsr = j 
ty, mieści się w niej także prze- omys 
wijanie i animacje, stąd taka, a Nz 
nie inna, ocena w tabelce. Atrakcyjnoś 
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LASERMANIA 2 


Lasermania 2 należy do specyficznej odmiany gier logicznych, 
dość popularnej wśród rodzimych programistów. W skrócie idea gry 
polega na skierowaniu promienia światła z jednego punktu do dru- 
giego. Oczywiście na przeszkodzie stoją najrozmaitsze elementy, 
które można przesuwać, niszczyć za pomocą bomb lub też odwrotnie 
- wprowadzać na planszę zupełnie nowe. Opisany wyżej pomysł był 
już wykorzystany w kilku grach, a prezentowany właśnie program jest 
logicznym rozwinięciem Lasermanii. 

W stosunku do pierwowzoru poprawiono trochę grafikę. Nabrała 
ona ładniejszych pastelowych, kolorów. Autorzy wprowadzili też 
znacznie większą liczbę klocków o najróżniejszym działaniu. Szkoda 
tylko, że w instrukcji zabrakło miejsca na szczegółowe opisanie ich 
zastosowania — gracz skazany jest właściwie na empiryczne pozna- 
wanie ich własności (poza kilkoma najbardziej charakterystycznymi). 

Poziom trudności poszczególnych etapów nie jest zawyżony, ale 
czasami chwila zastanowienia jest konieczna. Pamiętać należy, że 
każdy błąd to utrata życia, a czasu z reguły (mimo ograniczeń) jest 
zawsze sporo. Podczas gry odniosłem, niestety, wrażenie, że często 
autorom brakowało pomysłów na kolejne poziomy, więc od pewnego 
etapu coraz mniej różnią się od siebie. Do plusów gry zaliczyłbym 
system kodów, w miarę interesujący motyw muzyczny (albo efekty 
dźwiękowe) oraz edytor nowych plansz. Jeśli nie zadowalają Cię 
plansze dostarczone wraz z programem, w bardzo prosty sposób 
można dorobić swoje własne. Posługiwanie się edytorem jest bardzo 
wygodne i nikomu nie powinno sprawić trudności. Stworzone w ten 
sposób następne poziomy moż- 
na bezpośrednio zapisywać na 
dysku, są dostępne jako „Dodat- 
kowe”. 

Porównując Lasermanię 2 z 
konkurencyjnymi programami, 
warto podkreślić, że jest to jed- 
na z lepszych pozycji zarówno 
pod względem wykonania, jak i 

„ż popularności. Minusem jest, nie- 
Atrakcy stety, zbyt skąpy opis gry, co nie 
m pozwala od razu wykorzystać 
wszystkich jej walorów. 


IPA) 
Mirage Software 


1 MB, HD tak, wszystkie Amigi, cena: 12 zł 20 gr. 
Roman Sadowski 
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MORTAL WEAPON 


Od pewnego czasu nasi pro- 
gramiści są nader aktywni, co 
powoduje, że niezłego polskie- 


ATE BULE EE 
F inaszyj.g,Ktora zos. da 
go softu jest bardzo dużo. Jako AN SYLEN E GEM 


| 


że trudno jest obecnie o orygi- 
nalny, ciekawy pomysł, autorzy 
sięgają po sprawdzone idee. | 
Jednym z takich klasycznych wzorców są gry typu R-Type czy Project 
X. Są to zwykłe strzelaninki, w których, lecąc widzianym z boku 


stateczkiem, strzela się do ogromnych rzesz przeciwników. Pomysł 


ten jest już prawie całkowicie wyeksploatowany, lecz od czasu do 
czasu jakaś firma wydaje grę na nim opartą. Jedną z takich pozycji 


jest Mortal Weapon, stworzony przez grupę Magic Image, a wydany 


przez Mirage Software. 

Główny motyw jest na tyle stary, że chyba nikogo nie może szcze- 
gólnie zainteresować. Pewnego dnia Ziemia zostaje nawiedzona 
przez straszliwe potwory z kosmosu, które chcą zniszczyć naszą 
cywilizację itd. Jak widać, nad tą kwestią Autor, pan Adam Ślosarski, 
nie myślał zbyt długo, choć przyznam, że trzeba niemałego wysiłku, 
aby stworzyć do takiej gry interesującą fabułę. 

Podczas gry, strzelając do wylatujących zewsząd nieprzyjaciół 
(bardzo ładnie wykonanych), zebrać można różne rodzaje broni, 
dodatkową energię i ekstrapunkty. Zestaw tzw. bonusów jest więc 
teoretycznie całkiem przyzwoity. Nie wiem jednak, dlaczego zebra- 


"niu dodatkowej broni nie towarzyszy pojawienie się tejże w wyposa- 
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żeniu pojazdu. Co prawda dźwięk jest słabiutki, lecz dobra grafika to 
zdecydowany plus Mortal Weapon. Jedyne, do czego mogę się 
przyczepić, to stanowczo zbyt wolne przewijanie tła. Odwrotnie jest 
z potworami, których prędkość jest często ogromna, co przy ich 
dużej liczbie daje zupełne zamieszanie. To i kilka innych szczegółów 
powoduje, że stopień trudności gry jest zdecydowanie zbyt wysoki. 
Kilkanaście nieudanych prób ukończenia jakiegoś poziomu prowa- 
dzi w tym wypadku nie do zwiększenia emocji, lecz do zniechęcenia 
gracza. 

Cóż, wydaje mi się, że gdyby Mortal Weapon był odrobinę łatwiej- 
szy, mógłby być wspaniałą propozycją. W obecnej postaci polecam 
go głównie fanom takich gier, a dopiero w drugiej kolejności mniej 
zaciętym graczom. 

UWAGA, POSIADACZE AMIG 
Z KIGKSTARTEM 2.0 (A600 i 
A500+)! Pomimo mylącego na- 
pisu na obwolucie, Mortal Wea- 
pon nie działał na żadnym z wy- 
mienionych typów Amigi (próbo- 
wałem na trzech A600 i jednej 
A500+). 

Ps. A w ogóle to ciekaw je- 
stem, co by powiedzieli ludzie z 
zachodniej firmy Team 17, uj- 
rzawszy logo grupy Magic Ima- 
ge? 


MORTAL WEAPON 
Mirage Software 
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TOWN WITH NO NAME 


Ponieważ wśród posiadaczy Amigi można znaleźć wielu użytkow- 
ników CDTV, postanowiliśmy, że w dziale kompaktowym w Amiga 
Play będą się pojawiały także gry, przeznaczone dla tego komputera. 





Jedną z ciekawszych propozycji, oferowanych dla CDTV, jest 
program Town with no name. Jest to gra niezwykła z kilku powodów. 
Co prawda od jej powstania minęło już kilka lat, jednak, porównując 
ją z najnowszymi produkcjami dla PC CD, można dostrzec wiele cech 


wspólnych. Go śmieszniejsze, właściciele blaszaków ciągle się | 





chwalą, że właśnie wymyślili coś absolutnie odkrywczego, a tu | 


okazuje się, że pomysł ten na Amigach został zrealizowany już 
ładnych kilka lat temu. Oczywiście ówczesne możliwości sprzętu nie 
były tak wielkie jak dzisiaj, co jednak nie umniejsza faktu, że gra 
Town with no name jest prekursorem gier przygodowych, nazywa- 
nych obecnie szumnie interaktywnymi. 

Fabuła jest dość prosta. Przybywasz do wyludnionego miasta i 
masz rozwiązać jego zagadkę. Całość została zrealizowana w kon- 


wencji 3D z wykorzystaniem grafiki wektorowej. Gracz może się | 


poruszać po różnych lokacjach, rozmawiać z mieszkańcami, no i 
oczywiście co chwila wykazywać 
się zręcznością w posługiwaniu 
rewolwerem. Dialogi z każdą 


WRA GLOUUZM postacią są zsamplowane, brak 
odpowiedniego tekstu na ekra- 


: sz sej 
Grafika a nie, stąd dobra znajomość an- 


m | gielskiego jest raczej nieodzow- 
, na. Poruszanie się po mieście 
Tu) 






polega na wybraniu nazwy loka- 
| s | cji, do której chcemy wejść. Nie 
| Atrakcyjność E ma, niestety, możliwości płyn- 
| ZE nego, bez ograniczeń, chodze- 
m z nia po nim. Na pocieszenie war- 
też 
= Z! 





Brutalność 
| OGÓLNIE 





to jednak wspomnieć, że gra 
obfituje w bardzo wiele animacji 
i muzyki. Jak już wspomniałem, 
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oprócz części czysto przygodowej, w grze istnieje też sporo miejsc, 
w których liczy się refleks. No cóż, złośliwy barman, ciskający kuflem 
(celny strzał jest nieodzowny do jego zatrzymania) czy też plejada 
gangsterów, których jedynym celem w życiu jest sprawdzanie, kto 
jest szybszy, z całą pewnością dostarczą rozrywki każdemu. W grze 
można się posługiwać zarówno myszą, jak i joypadem, z tym że ten 





drugi w miejscach wymagających szybkiej reakcji (na przykład w 
trakcie pojedynku) jest zdecydowanie mniej wygodny niż mysz. Town 
with no name uruchamia się bez problemu także na CD32. 


Dystrybutor: EXE. Cena: 40 zł Roman Sadowski 


What Now? 


7 


4 
SEWICZIKNIES 
Gutinto the NI(= sji 


h (Getadrnk 
Playcards 
Talk to the bartender 





DEATH MASK (cd.) Poziom 26. - 55276 


Poziom 19. - 57098 Poziom 27. - 68163 
Poziom 20. - 29264 Poziom 28. - 15156 
Poziom 21. - 47446 Poziom 29. - 70948 
Poziom 22. - 75330 Poziom 30. - 54334 
Poziom 23. - 82855 Poziom 31. - 39814 
Poziom 24. - 58474 Poziom 32. - 52262 
Poziom 25. - 38392 Poziom 33. - 73164 


THEME PARK 
Jeśli jesteś posiadaczem AGA-owej wersji tego programu, wpisz 
jako swoje imię MIKE. W ten sposób dostaniesz dostęp do więk- 
| szości opcji normalnie niedostępnych na początku gry. Naciska- 
| jąc klawisze [Z], [X], [I], uzyskujesz dostęp do poszczególnych 
| typów budowli. Odpowiednio naciskając [C] dostaniesz nieco 
| pieniędzy (procedurę tę można powtarzać). 
FRANKO 
Kod do drugiego poziomu to CENT, do trzeciego DRZE, nato- 
miast wpisanie słowa DOMAN daje 9 „żyć”. 
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HIGH SEAS TRADER 


Gry handlowo-przygodowe z akcją rozgrywającą się na morzu 
zyskały już sporą popularność wśród graczy. Wystarczy wymienić 
takie tytuły, jakPirates, 1869, Ports of Call. Mają one jednak już po 
kilka lat, z tym większą ciekawością przystąpiłem do testowania 
nowej gry, należącej do tego nurtu. 


Akcja High Seas Trader rozgrywa się w XVII wieku i obejmuje 
właściwie cały świat. Przed przystąpieniem do gry można wybrać 
narodowość, a co za tym idzie, banderę, pod którą chce się pływać. 
Tak naprawdę jednak nie ma to istotnego znaczenia w grze i stanowi 
jedynie jeden z wielu elementów upiększających. Podstawowym 
celem w High Seas Trader jest uzyskanie jak najwyższego statusu 
społecznego. Wbrew pozorom nie jest to takie proste i wymaga 
wykazania się w kilku odmiennych sferach życia. 


Jak przystało na prawdziwą grę handłową, życie przeciętnego 
kupca sprowadza się w niej do nieustannego kursowania z towarami 
pomiędzy kilkudziesięcioma portami. Kupić taniej, sprzedać drożej 
to dewiza, którą chyba każdy zna, wystarczy się tylko do niej stoso- 
wać. Na szczęście tego typu operacji handlowych nie musimy prze- 
prowadzać w ciemno. Zawsze dostępne są księgi, w których znaj- 
dziemy aktualne ceny około 20 towarów, ba, możemy sobie nawet 
zażyczyć, aby komputer posegregował je według atrakcyjności. Do 
tej pory wszystko wygląda na bardzo proste. Żeby więc życie nieco 
urozmaicić, autorzy wprowadzili kilka utrudnień. Przed wybraniem 
się w jakąkolwiek podróż musimy najpierw zakupić mapę obszaru, na 





który chcemy się udać. Bez niej nie tylko załoga wyrazi swój brak 
zaufania do kapitana, ale interesujące nas miasta wręcz nie będą 
zaznaczone na mapie. Trzeba zatrudnić odpowiednią załogę (mary- 
narzy i oficerów), dać im godziwe pensje, no i zakupić wystarczającą 
ilość prowiantu (kilka typów, najchętniej konsumowane są owoce). 


Ponieważ morza w owych czasach nie były zbyt bezpieczne, warto 
też pomyśleć o zamustrowaniu odpowiedniej liczby żołnierzy i zainsta- 
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lowaniu kilku dział. Przy tych działaniach trzeba pamiętać, że żołnierze 


' nie tylko stanowią decydującą siłęw trakcie abordażu, ale są także 


niezbędni do obsługi dział. Łatwo popełnić prozaiczny błąd - zakupić 
piękną kolekcję armat, sporą ilość amunicji i w trakcie walki nagle 


| stwierdzić, że nie można z nich oddać żadnego strzału. Jeśli już 


decydujemy się na zainstalowanie dział (co jest wręcz konieczne), 
warto wcześniej pomyśleć, jak je skonfigurować. A wybór jest dość 
szeroki = sześć różnych typów, każdy ma wady i zalety. Generalnie 
najdroższe armaty są równocześnie najcięższe (czyli zajmują więcej 
cennego miejsca w ładowni), ale zarazem siła ich ognia jest większa, 
a co ważniejsze, szybciej dają się załadować powtórnie. Jeśli już 
zdecydowaliśmy się na moderni- 
zację swojego uzbrojenia, warto 
się wybrać do większego miasta, 
zwłaszcza europejskiego, gdyż 
właściwie tylko tam są dostępne 
wszystkie odmiany dział. 


Pora teraz powiedzieć, jakie 
rozwiązania graficzne zastosowa- 
no w High Seas Trader. Gene- 
ralnie wszystkie porty, wybiera- 
nie opcji, zakupy itp. są raczej 
wykonane w sposób standardo- 
wy, choć muszę przyznać, że 
przyłożono się w nich do detali. 
W zależności od tego, w jakim 
rejonie świata się znajdujemy, po- 
szczególne miasta czy osady róż- 
nią się od siebie. Cała grafika 
sprawia wrażenie bardzo dopra- 
cowanej, zresztą nie dziwmy się, 
gra się ukazała przecież tylko w 
wersji AGA. Najwięcej jednak emocji wzbudza pomysł, jaki został 
użyty przy sterowaniu statkiem po morzu. Gracz widzi przed sobą 
grafikę 3D, zanimowaną wodą, skalowanymi obiektami (zarówno lądy, 
jak i inne okręty), steruje się prawdziwym kołem sterowym, ba, można 
nawet podnosić i -opuszczać 
żagle. Co jeszcze bardziej emo- 
cjonujące, jeśli trafimy na burzę, 
to dokładnie widzimy, że morze 
staje się bardziej wzburzone, a 
niebo pochmurne. Jest to pierw- 
sza gra, w której zaadaptowano 
tę technikę i mimo debiutu wła- 
ściwie nie ma do niej żadnych 
zastrzeżeń. Większość jednak 
podróży odbywa się po płaskiej 
mapie, na której wytyczamy od- 
powiednią marszrutę. 





Wbrew pozorom, często naj- 
krótsza trasa nie jest najlepsza. 
Niektóre rejony są bardziej burz- 
liwe, w innych grasują piraci. 
Gdzieniegdzie napotkamy też 
mielizny i podwodne skały. W ta- 
kich sytuacjach procentuje wcze- 
śniejsze zainwestowanie w dobrego kartografa i dobrej jakości mapy. 
Jeśli na swojej drodze spotkamy jakiś statek, podróż jest automatycz- 
nie przerywana i przechodzimy ponownie do grafiki 3D. W wypadku, 
kiedy w naszym zasięgu pojawi się jednostka pod banderą państwa 
przyjażnie (lub chociaż neutralnie) do nas nastawionego, to po odpo- 
wiednim zbliżeniu możemy wymienić z nią wieści, a nawet przerzucić 
pasażerów. Każda wroga jednostka, w tym piraci, nasze spotkanie z 
miejsca uświetnia fajerwerkami, czyli salwą burtową. Pozostaje odpo- 
wiedzieć tym samym. 





Ten fragment gry wymaga komentarza. Ogniem z dział, nawet tych 
najlepszych, właściwie nie sposób zatopić przeciwnika (chyba że się 
wozi pokaźny zapas amunicji i nic więcej), tak więc prawdziwe rozstrzy- 
gnięcie nastąpi w wyniku walki abordażowej. Działa służą do wcześniej- 
szego „skruszenia” przeciwnika. Do naszej dyspozycji są trzy typy 
amunicji (jeżeli pamiętaliśmy o niej przy zakupach w porcie). Każdy z 
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nich nadaje się lepiej do rażenia określonej części wrogiego okrętu. 

Amunicja typu „grapes” skutecznie razi omasztowanie, spowalniając 

wroga, „chains” sprawiają krwawą łaźnię wśród załogi (dodatkowo 

uszkadzając żagle), natomiast „rounds” służą głównie do wykańczania 

przeciwnika. Zgodnie z realiami epoki uzbrojenie jest umieszczone na 

burtach okrętu. Żeby więc skutecznie razić wroga z dział, trzeba się 

ustawić do niego bokiem. W grze wszystkie działa zostały pogrupowane 

w cztery osobne sekcje na każdej z burt. Odpalać można sekcjami, 

grupami lub też całą burtą. Tego ostatniego sposobu radzę używać 

jednak tylko przy bardzo małych odległościach. Celowanie jest proste 

- wystarczy się odwrócić odpowiednią burtą tak, aby wroga jednostka 

znalazła się mniej więcej na środ- 

ku ekranu. Jeśli trafimy, to zauwa- 

żymy wybuchy, częściej jednak 

tir t fontanny wody (niewielkie), i usły- 

,.... | szymy plusk pocisków, spadają- 

cych w wodę. Żeby się przeko- 

nać, w jakim stanie znajduje się 

wróg, trzeba skierować na niego 

lunetę (na chwilę, na bocznym 

ekranie, gdzie normalnie widzimy 

informacje o naszym własnym stat- 
ku). 


Po dostatecznym „zmiękcze- 
niu* wroga można myśleć o abor- 
dażu. W tym celu trzeba się zbli- 
żyć na odpowiednią odległość i 
kliknąć na sylwetce przeciwnika. 
Wynik walki zależy przede wszyst- 
kim od liczby żołnierzy na obu 
jednostkach (ale muszą mieć 
broń!). Dopiero w następnej ko- 
lejności liczy się zwykła załoga. Jeśli przewaga sił jest odpowiednio 
duża (na przykład dwukrotnie przewyższamy liczebnie przeciwnika), 
wówczas nawet nie dochodzi do walki - załoga poddaje się bez strzału. 
Na podstawie własnych doświadczeń mogę powiedzieć, że jednym z 
najtrudniejszych przeciwników 
jest korweta, nieduży stateczek, 
przeciętnie uzbrojony, ale bardzo 
szybki. Walki z nią są bardzo uciąż- 
liwe i jeśli dostatecznie szybko 
nie uszkodzi się jej masztów, to 
bitwa z nią będzie przypominała 
walkę misia z osą, która może być 
bardzo natrętna, nie wyrządzi nam 
specjalnych szkód (jeśli oczywi- 
ście pływamy na czymś większym), 
a w chwili zagrożenia będzie się 
mogła bez przeszkód wycofać. Po 
zwycięskim zakończeniu walki 
możemy złupić pokonany okręt. 


wożony ładunek. Niestety, w grze 
bardzo brakuje możliwości odpro- 


własnego portu, a chociażby opcji 


przesiadania się na lepszy statek. | 
Warto też dodać, że stanowczo odradzam atakowanie okrętów przyja- | 


źnie nastawionych - zysk jest mizerny, a ocena naszego czynu przez 
rząd jest bardzo negatywna. 


Powróćmy teraz do kwestii awansu społecznego. O tym, czy 
zostanie nam nadany jakiś tytuł, decyduje uzyskanie odpowiedniej 
liczby punktów w trzech kategoriach: Honor, Loyality i Nobility. Przy 
tytułach bardziej nobilitujących wymagane jest jeszcze posiadanie 
odpowiedniej posiadłości ziemskiej oraz odpowiedniego statusu 
majątkowego. Warto przy tym zwrócić uwagę na dziwną rolę banków 
w grze. Pełnią one bardziej funkcję przechowalni pieniędzy niż 
prawdziwego banku. Można w nich deponować fundusze, ale za- 
miast spodziewanego zysku ponosimy tylko koszty. 


Od razu rodzi się pytanie, jak w takim razie zyskiwać punkty, 
niezbędne do awansu społecznego. Generalnie, jeśli chodzi o 
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Zdobędziemy nieco złota i prze- | 


wadzania zdobytej jednostki do | 
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kategorie Honor i Nobility, największe znaczenie ma terminowe 
przewożenie pasażerów, jakich można spotkać we wszystkich ta- 
wernach. W wypadku honoru szczególnie cenione jest przewoże- 
nie ludzi biednych, których nie stać na podróż. Lojalność najłatwiej 
podwyższyć, biorąc na pokład tajnych wysłanników rządu. Oprócz 
tego premiowane jest także zatapianie wrogich jednostek (zwła- 
szcza dużych pirackich). Ostatnia kategoria - Nobility - rośnie przy 
wcześniej wspomnianych okazjach, ale można też spotęgować jej 
wzrost przez kupowanie dzieł sztuki. Przy wszystkich operacjach 
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przewozowych należy uważać na terminowe wywiązywanie się z 
zadań. Jeśli popływamy sobie z pasażerem zbyt długo, wysiądzie 
on w najbliższym porcie, a my dostaniemy punkty karne. Wzrost 
rangi to jednocześnie możliwość zakupienia lepszego statku. Na 
początku gry mamy dostęp do dwóch typów, z każdym jednak 
awansem uzyskujemy możliwość korzystania z dwóch następnych. 
Odnosi się to zarówno do jednostek budowanych za zamówienie, 
jak i kupowanych na aukcji. 


Zdecydowanie podobała mi się grafika gry. Wspomniane wcześniej 
techniki 3D bardzo urealniają pływanie, a zwłaszcza walkę. Część 
grafiki statycznej jest równie dobra nie tylko ze względu na jakość, ale 
także różnorodność. Nieco gorzej sprawa wygląda z muzyką. Tytułowy 
moduł, towarzyszący grze, jest 
nieco smętny, ale efekty dźwię- 
kowe sprawiają wrażenie całkiem 
niezłe. Przebieg gry przypomina 
nieco Frontiera. Mnie po dłuż- 
szym czasie nieco się znudził 
High Seas Trader, ale z pewno- 
ścią znajdzie on bardziej wytrwa- 
tych zwolenników. Warto jeszcze 
zaznaczyć, że polecany jest twar- 
dy dysk. Bez niego można oczy- 
wiście grać, ale zabawa traci wie- 
le uroku. 


HIGH SEAS TRADER 
Impressions 
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SHADOW FIGHTER 


Odczuwalny ostatnio zalew gier, zwanych „nawalankami”, powo- 
duje, że trudno się w nich rozeznać i wybrać te ciekawsze. Tym 
bardziej że produkty najbardziej reklamowane nie zawsze bywają 
najlepsze (vide Rise Of The Robots). Muszę przyznać, że Shadow 
Fighter bardzo mnie zaskoczył. Z początku, biorąc pod uwagę każdą 
z części składowych osobno (tj. grafikę, dźwięk itd.), trudno się 
doszukać rewelacji. Owszem, bardzo wysoka klasa, lecz nie wywo- 
łuje szoku. Dopiero po chwili okazuje się, jak rewelacyjnym produk- 
tem jest Shadow Fighter. 





Główne postacie to szesnaście osób, uczestniczących w turnieju, 
w którym wygrać może tylko jedna. Grając przeciwko komputerowi, 
możesz wybrać „zaledwie” jedną z postaci, umieszczonych w pierw- 
szym rzędzie. Tego ograniczenia nie ma w grze parami. Wybór 
odpowiedniego zawodnika nie jest prosty, ponieważ każdy ma moc- 
ne i słabe strony. Warto więc wypróbować wszystkich i znaleźć 
swojego ulubionego. Zadanie to może być łatwiejsze po dokładnym 
poznaniu tzw. ciosów specjalnych, czyli uderzeń zabierających prze- 
ciwnikom więcej energii niż chwyty standardowe. Co prawda, nieco 
trudniej je uzyskać, lecz opłaca się je stosować. Prawdę mówiąc, 
dzięki odpowiedniej technice walki można nawet wygrać rundę dwo- 
ma ruchami! Bardzo podobało mi się, że nie musiałem uczyć się na 
pamięć tasiemcowych sekwencji ruchów, by wykonać supercios. 


Taka konieczność zachodziła między innymi w Mortał Kombat Il. W | 


Shadow Fighterze jest to zrealizowane zupełnie inaczej, ruchy spe- 
cjalne są łatwe do uzyskania i można bardziej skupić się na grze. 
Sposób uzyskiwania ciosów specjalnych jest podany w ramce obok. 

Przed „poważnym” zagraniem warto trochę poćwiczyć. Wybieramy 
więc praktykę i... niespodzianka. Zamiast spokojnego próbowania 
ruchów - ciężka walka. Na szczęście ten przeciwnik jest mniej 
dziarski niż inni, ale nic w tym dziwnego. To po prostu manekin. No, 
nie taki całkiem zwyczajny. Ma zamontowane urządzenia, które w 
znacznym stopniu utrudniają praktykę. Może na przykład przypiec 
ogniem lub porazić prądem. 

Shadow Fighter staje się jeszcze ciekawszy po włączeniu dwóch 
opcji: zamroczenia przeciwnika i widoku krwi. Tej drugiej nie trzeba 


UZYSKIWANIE CIOSÓW SPECJALNYCH 

W grze zastosowano pewien nowatorski system. Polega on na tym, że istnieje kilka z góry zaplanowanych 
sekwencji, z których korzysta większość zawodników. W praktyce wygląda to tak, że znając jakiś cios 
specjalny, można używać go na różnych osobach. Oczywiście wraz ze zmianą wojownika zmienia się też 
rezultat ciosu. Poza tym nie każda postać musi korzystać ze wszystkich ruchów. 

Oto sekwencje uderzeń specjalnych. Używać ich należy, gdy zawodnik jest zwrócony do nas prawą stroną. 


Dla drugiego gracza trzeba odwrócić kierunki lewo - prawo. 
4 razy fire 

dół, góra + fire 

dół, dół-prawo, prawo + fire 
dół, dół-lewo, lewo + fire 
dół:prawo, dół, dół-lewo + fire 
dół-prawo + fire 


góra, dół-prawo + fire 

góra, dół-lewo + fire 

prawo, dół-prawo, dół + fire 
lewo, dół-lewo, dół + fire 
lewo, prawo + fire 
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wyjaśniać, natomiast pierwsza powoduje, że po otrzymaniu serii 
ciosów wróg traci na chwilę orientację. Poza tym za pierwsze ude- 
rzenie w rundzie dostaje się dodatkowe punkty. 

Cechą każdej gry, na którą zwraca się szczególną uwagę, jest jej 
wykonanie. TwórcyShadow Fighter rozwinęli technikę zastosowaną 





DRE WIECOĄ 


w Street £ Fightarza i stwocyj bardzo zachęcającą grafikę. Płynne 
przesuwanie ekranu, ładne tła i sylwetki zawodników to jest to, co 


tygrysy... Wrażenie psuje troszkę animacja walczących postaci. 
Przejście z jednej pozycji do drugiej jest zbyt szybkie i zaciera 
naturalność ruchów. Jest to jednak bardzo mała wada, podczas gry 
właściwie niedostrzegalna. Do wykonania dźwiękowego nie mam 
zastrzeżeń. Każda sceneria ma odpowiednią oprawę muzyczną, 
odgłosy ciosów zaś słychać bardzo wyraźnie. 

Najlepsze zostawiłem na koniec. „Grywalność” Shadow Fightera 
jest niesamowita! Zarówno podczas gry z komputerem, jak i z „ludz- 
kim” partnerem zabawa jest doskonała. Nieczęsto spotykam progra- 
my, które wciągają mnie tak, jak ten. 

Mimo iż pod względem tech- 
nicznym Shadow Fighter jest 
jednak gorszy od Mortal Kom- 
bat Il, to cenię go sobie równie 
wysoko. Możliwe, że sytuacja się 
zmieni w momencie, gdy pojawi 
się Super Street Fighter Il (w 


SHADOWS FIGHTER 


(III) ilin Interaktive 
| Grafika 











| ZWZ 
chwili. gdy piszę te słowa, jee | PZWISK 
szcze go nie ma), ale tymcza- | Pomysł 
sem... kopa... i z bańki... i je- | 5 


Ps. Wielkie dzięki dla Mariu- 
sza Rakowskiego za pomoc w 
odkrywaniu tajnych ciosów. 

Przemysław Jędrzejczyk 
1 MB, HD nie, osobne wersje AGA/ECS, 4 dyski. 
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ZESTAW WORLD CUP YEAR 1994 


Mimo że Piłkarskie Mistrzostwa Świata odbyły się ponad rok temu, 
moda na rozmaite soccery (w Ameryce tak określana jest piłka 
nożna) wcale nie minęła. Jedną z ciekawych, i wciąż nielicznych w 
Polsce, propozycji jest omawiany zestaw. Został on wydany przez 
firmę Empire, a jego polskim dystrybutorem jest MarkSoft. Jest to 
koinpilacja czterech gier o tematyce piłkarskiej, dość luźno związa- 
nych z Mistrzostwami Świata. Na tę kompilację składają się trzy 
popularne zręcznościowki i nie mniej ciekawy menedzer. 

W związku z odwiecznym problemem braku miejsca postaram się 
jak najkrócej przedsiawić te cztery gry. 

SENSIBLE SOCCER 

Tę grę znają chyba wszyscy. Jej pierwsza wersja powstała pod 
koniec 1992 roku i z miejsca zyskała ogromne rzesze fanów. Do 
zestawu WCY'94 dołączony jest Sensible Soccer 1992/98, czyli 
składy drużyn mogą być „trochę” nie na czasie. Jest to jedna z 
niewielu wad tej gry, drugą może być nieco uproszczona grafika. 
Choć z drugiej siiony wtasnie ten element był jedną z głównych 
przyczyn popularności Sensi (tak pieszczotliwie nazywana jest ta 
gierka). Mimo że ludziki są tylko trochę większe od lemmingów, ich 
animacja jest bardzo dobra, a przede wszystkim szczegółowa. Dźwięk 
to głownie rozuiaiie sample, choć moduł muzyczny odgrywany w 
menu takze łatwo wpada w ucho 
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Zdecydowanie mogę stwierdzić, że główną cechą, która zadecydo- | 
wała o wspaniatej karierze Sensib/e'a jest jego atrakcyjność. Z począt- | 


ku trochę dziwi widok ludzi z uwagą wpatrzonych w miniaturowe posta- 
cie, biegające po murawie. Taki stan rzeczy trwa jedynie do chwili, gdy 
obserwator osobiście spróbuje swych sił. Jeżeli jest to pierwsze podej- 
ście do tej gry, to kilka dni i nocy można spisać na straty. 

Obsługa gry jest standardowa. Postaciami kieruje się za pomocą 
joysticka, krótkie naciśnięcie fire to podanie, dłuższe - strzał. Sę- 
dziowie (niewidoczni na boisku) są w miarę łagodni, choć faul tuż 
przed własnym polem karnym często kończy się otrzymaniem czer- 
wonej kartki. 

Do dyspozycji są drużyny z catego świata, w tym kilka z Polski. 
Mimo pokaznego zestawu pucharów i innych atrakcji brakuje tego 
najważniejszego - mistrzostw świata. 

GOAL! 

Ta gra miała się własciwie nazywać Kick OffIl/. Niestety, nieporo- 
zumienia pomiędzy głównym autorem gry - Dino Dinim, afirmąAnco, 
czyli wydawcą Kick Offli Il, spowodowały, że produkt dostał nową 
nazwę - Goal! i został wydany przez samego autora i firmę Virgin. 
Sądzę, że szefowie firmy musieli później rwać włosy z głowy, gdyż 
Goal! zyskał popularność dorównującą Sensible'owi. Notabene, 
Kick Off II, wydany całkiem niedawno przez Anco, poza ładną 
grafiką nie ma właściwie zalet. 

Wracając do Goala! Jak już wspomniałem, zyskał on równie wielu 
zwolenników, co Sensi. Powodem było zupełnie inne potraktowanie 
tematu przez twórców. Wyszli bowiem z założenia, że nie każdemu 
muszą się podobać mikroskopijne ludziki. Stworzony więc został uni- 
wersalny system, umożliwiający obserwowanie pola gry na dwa różne 
sposoby, tzn. z dużej lub małej odległości. Najwygodniej jest jednak 
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włączyć opcję automatycznego przełączania, komputer wtedy sam 
będzie decydował, jaki widok w danej chwili jest najodpowiedniejszy. 
Bardzo ładne figurki graczy dodają grze uroku, a dodatkowa możliwość 
gry w kierunku lewo-prawo (zamiast standardowego góra-dół) ułatwia 
dobranie oapowiedniego dla gracza widoku na boisko. Goal! ma najlep- 
szą oprawę dźwiękową spośród wszystkich opisywanych tu gier. Ładne 
i „czyste” sample bardzo uprzyjemniają zabawę. 

Duża atrakcyjność i spory realizm w zachowaniu się piłkarzy czynią 
ten program równym Sensib/e'owi. Nareszcie w sytuacji „sam na 
sam” z bramkarzem jest duża szansa na strzelenie gola. Trochę 
zmieniony jest także system sterowania. Tym razem krótkie naciśnię- 
cie przycisku załatwia sprawę w kazdym wypadku. 

Niestety Goal! nie ma żadnych znanych lig czy pucharów. Można 
stworzyć jedynie swój własny puchar. Do wyboru są najlepsze druży- 
ny krajów europejskich. 





EKSPERYMENT DELFIN 


Grupa Art4 po udanym zade- 
biutowaniu grą Mentor nie spo- 
częła na laurach i w niedługim 
czasie stworzyła drugą przygo- 
dówkę - Eksperyment Delfin. 
Pod jakim względem jest ona 
lepsza, a pod jakim gorsza od 
swojej poprzedniczki? 

Zacznę od fabuły. Zbliża się 
koniec XXI wieku. Technika stoi 
na tak wysokim poziomie, że 
podróże w czasie nie stanowią problemu. A właściwie jeden problem 
jest - są nim ludzie, którzy przez nie kontrolowane przemieszczanie 
się w czwartym wymiarze mogą narobić wiele szkód. Ty, Dino Szmit, 
jako pracownik agencji detektywistycznej masz za zadanie przeciw- 
działać takim wyczynom. 

Tyle fabuła, przyjrzyjmy się teraz innym elementom gry. 

Od razu można zauważyć zupełnie odmienny sposób sterowania 
bohaterem. Mamy obecnie do 
dyspozycji dwa rządki ikon, sym- 
bolizujących wybrane czynno- 
ści. Jest to rozwiązanie trochę 
komplikujące grę, ale nie naj- 
gorsze. 

Wraz z charakterem gry mu- 
siało się również zmienić wyko- 
nanie graficzno-dźwiękowe. W 
Eksperymencie daje się zauwa- 
żyć pewien postęp w animacji 
postaci (oczywiście w stosunku 
doMentora). Nareszcie przybra- 
ła ona trochę cech ludzkich, 
mimo że w gruncie rzeczy ruchu 
jest tu niewiele. Sama grafika 
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STRIKER 

Moim zdaniem jest to najmniej ciekawa gra z całego zestawu 
WCY'94. Nie jest zła, lecz „wysiada” w porównaniu z konkurencją 
(proszę nie wieszać na mnie psów, jeżeli ktoś jest innego zdania; to 
jest jedynie moja subiektywna opinia). Boisko, podobnie jak w Sen- 
sible u, zorientowane góra-dół, ale piłkarze są kilkakrotnie więksi. 
Kąt, pod jakim patrzymy na pole gry, jest znacznie mniejszy. Graficz- 
nie bez zarzutu, choć nie zaskakuje technicznymi fajerwerkami. Jak 
wspomniałem, figurki ludzików są duże, lecz ich animacja trochę 
kuleje. Dźwięk raczej słabiutki, niedużo efektów podczas gry czyni ją 
nieco nudną. 

Największym moim zarzutem wobec programu jest pewien chaos, 
jaki panuje podczas meczu. Pod względem przejrzystości akcji znacz- 
nie lepiej wypada zarówno Goal!, jak i Sensible Soccer. 





jest zbyt czysta, w większości pomieszczeń panuje pustka. Niewy- 
starczająco została także wykorzystana paleta barw, w której zbyt 
silnie dominują czerwień i żółć. Uważam, że najgorzej opracowano 
w programie dźwięk. To zdecydowanie najsłabszy punkt tej gry. 
Poziom trudności w porównaniu z innymi przygodówkami, choćby 
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z Mentorem, nie jest wysoki. Dlatego też polecałbym Eksperyment 
Delfin wszystkim, którzy nie mają doświadczenia z programami tego 
rodzaju, a chcieliby spróbować swych sił w „rasowej” przygodówce. 
Bo taka właśnie, mimo wspomnianych niedogodności, jest opisywa- 
na gra. Na pewno nie należy do światowej czołówki, lecz nie jest 
również produktem, o którym zapomina się już po pierwszym zagra- 
niu. 

Przemysław Jędrzejczyk 
1 MB RAM, HD tak, wszystkie modele. Cena: 34 zł, 


MAGAZYN AMIGA 8/1995 





BD 


[r Da s; 
TE ; 


DEF MID Ca 0% 





Sędziowie, dosyć ostrzy, lubią wlepić jakąś karteczkę. Dla tych, 
którzy wolą zorganizowane spotkania od meczów towarzyskich, do- 
stępna jest opcja TOURNAMENT, choć znowu nie ma MŚ 

CHAMPIONSHIP MANAGER 

Championship Manager został przez wielu graczy uznany za 
najbardziej realistyczną grę typu „menedżer”. Zgadzam się z tym 
stwierdzeniem, choć nie do końca. W programie gracz wciela się w 
postać kogoś między menedżerem a trenerem. Trzeba zajmować się 
wszystkim, co związane jest ze składem drużyny. Poza jej selekcjo- 
nowaniem handluje się również żywym towarem, nagradza i karze 
zawodników itd. Od gier typu On The Ball czy Premier Manager ten 
produkt różni brak wielu opcji. Nie ma więc dbania o stadion, nie ma 
konferencji prasowych, w ogóle cała gra sprowadza się do zajmowa- 
nia się wyłącznie graczami. 

Wykonanie więcej niż skromne. Do dźwięku nie mogę mieć więk- 
szych zastrzeżeń, gdyż... po prostu go nie ma. Jedyny moduł na 
początku gry — to wszystko. Na grafikę składają się przede wszystkim 
statystyki, dane i wszelkie inne informacje tekstowe! Podczas meczu 
nie ma nawet krótkich wstawek, umożliwiających oglądanie boiska. 
Wszystko, co widać, to siła gry drużyny, przedstawiona za pomocą 
pionowych słupków. Jest to zdecydowanie za mało, lecz zaprawieni w 
bojach stratedzy powinni szybko przywyknąć do surowego wystroju. 

Swe niedostatki program rekompensuje wysokim stopniem reali- 
zmu. Przedstawione są wszystkie ligi angielskie wraz z prawdziwymi 
nazwiskami zawodników. Więcej, każdego z nich określa ponad 30 
(słownie: trzydzieści!) współczynników. Zręczność, zaangażowa- 
nie, liczba strzelonych bramek, historia kariery i wiele innych. Powo- 
duje to niemały melanż w głowie grającego, lecz daje ten wymarzony 
realizm i posmak prawdziwych emocji, związanych z pracą menedże- 
ra. 

Tutaj kilka słów dla początkujących graczy. Radzę Wam podejść 
do Championship Managera z dystansem, gdyż prawie na pewno 
nie będzie on dla Was tak zajmujący, jak pozostałe gry z zestawu. 
Jednak po niedługim czasie można go polubić. 

Na koniec kilka uwag ogólnych. Gra opakowana jest w bardzo 
ładne lakierowane pudełko z dość czytelnymi wizerunkami ekranów 
na tylnej ściance. Dołączona instrukcja jest przedrukiem czterech 
„manuali”, wchodzących w skład 
World Cup Year 1994, połączo- 
nych w jeden. Jestem pewien, 
że dzięki dużej atrakcyjności i 
stosunkowo niskiej cenie gier, 
zestaw powinien zadowolić 
wszystkich, którzy lubują się w 
piłce nożnej. 

Uwaga! W tabelce z oceną 
zestawu umieściłem liczby zbli- 
żone do średnich ocen poszcze- 
gólnych gier. 
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Atrakcyjność 


Brutalność 


[OGÓLNIE 


Przemysław Jędrzejczyk 
Dystrybutor: MarkSoft. 1 MB, HD nie, wszystkie modele. 
Cena: 76 zł 90 gr 








FLINK 


Jednym z ostatnich programów firmy Psygnosis, jakie zostały 
wydane dla Amigi, jest gra Flink. Na pierwszy rzut oka przypomina 
ona bardzo Brian the Lion, platformówkę opisywaną w jednym z 
wcześniejszych wydań. Podobieństwa są widoczne zwłaszcza w 
zakresie rozwiązań technicznych, szczególnie w dziedzinie grafiki. 
Niezależnie przesłaniające się bitplane'y, równie barwne podkłady, 
a także bardzo ładnie narysowane postacie (dość duże). Wspomnia- 
nych analogii jest znacznie więcej, między innymi w obrębie wyboru 
najprzeróżniejszych przeszkód, skoczni i pułapek, jakie napotyka 
się w trakcie gry. 

Trzeba równocześnie przyznać, że zastosowano też olbrzymią 
liczbę oryginalnych pomysłów. Bohater nie tylko może poruszać się 
w dowolnym kierunku, wykonywać skoki, ale też zbierać różne przy- 





datne przedmioty, rzucać nimi w kierunku przeciwników, a co cie- 
kawsze, ponieważ jest czarodziejem (początkującym), może również 
posługiwać się czarami. Jak na grę tego typu, magia zajmuje w niej 
całkiem poważną pozycję, sądzę nawet, że wręcz porównywalną z 
uboższymi programami role-playing. Zanim gracz opanuje jakikol- 
wiek czar, musi odszukać odpowiedni magiczny pergamin z receptu- 
rą, następnie zebrać potrzebne składniki i dopiero wtedy będzie 
mógł posłużyć się czarem. We Flinku uwzględniono nawet koniecz- 
ność gromadzenia energii magicznej, niezbędnej do rzucania cza- 
rów (użycie każdego z nich powoduje jej ubytek). 

Przebieg gry został bardzo starannie przemyślany. Składa się ona z 
bardzo dużej liczby poziomów, dzielonych jeszcze na etapy. Jeśli 
stracimy życie, nie zaczynamy zabawy od początku, ale od jednego z 
takich podetapów. Początkowo życie jest bardzo łatwo stracić, ale 
odrobina treningu pozwala przechodzić bez trudności nawet te najbar- 
dziej niebezpieczne rejony. Równocześnie stosunkowo łatwo zdobyć 
dodatkowe życie, a przy tym mamy w zapasie nawet do pięciu kredy- 





FEARS sił 


A w zasadzie, jak podają nie- 
którzy, Blood % Sweat 6 Fears, 
będzie kolejną grą doomopodob- 
ną, jaka pokaże się w niedługim 

czasie dla Amigi. Fears jest 
znacznie poprawioną wersją pro- 
gramu shareware, rozprowadzanego pod tą samą nazwą. Kilkadzie- 
siąt poziomów, kilka typów broni, w tym bardzo spektakularnie dzia- 
łający miotacz płomieni, oraz kilkanaście rodzajów stworów do poko- 
nania to jest to, co tygrysy lubią najbardziej. Mimo że program jest 
zapowiadany na jesień 1995 roku, już chodzą słuchy o następnej 
jego części. Fears ukaże się tylko i wyłącznie w wersji AGA. 
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tów. Jeśli zorientowaliśmy się, że o czymś zapomnieliśmy jeden czy 
dwa poziomy wcześniej, możemy tam po prostu powrócić, gdyż pro- 
gram umożliwia cofanie się do „zaliczonych” już etapów. 

Jak widać, zadbano o „przyja- Gig Ik: 
zność” programu, ale nie tylko to ż : 
decyduje o tym, że Flink należy 
do bardziej udanych gier w swo- 
jej klasie. Przede wszystkim tym, 
co w nim zachwyca, jest grafika. 
Niezwykle barwna, wykonana z 
dużym talentem, a przy tym bar- 
dzo płynne przewijanie i dużo faz 
animacji głównego bohatera, 
spodoba się każdemu. Wrażenia 
wzrokowe uzupełnianie są w dostatecznym stopniu przez muzykę. Kilka 
(a może nawet więcej) utworów kompaktowych, dobranych nastrojem 
do aktualnej planszy, wpływa na 
atrakcyjność całego programu. 
Zaskoczyła mnie jednak słabiutka 
jakość sampli - efektów dźwięko- 
wych, które sprawiały wrażenie, 
jakby były źle odgrywane. Może 
po prostu ten fragment gry był u 
mnie uszkodzony. 

W sumie Flink jest godną po- 
lecenia grą platformową, która 
wyróżnia się nie tylko przemy- 
ślaną i urozmaiconą akcją, ale 
także starannym wykonaniem. 


Psygnosis 
Grafika 


Atrakcyjność 





Brutalność 
Roman Sadowski R 
Dystrybutor: Eureka, cena; 83 zł 


POLE POSITION 


Na jesień tego roku niemiec- 
ka firma Ascon szykuje superhit 
- menedżera wyścigów formuły |. 
Podobno gra ma zostać wyposa- | 
żona w grafikę, jakiej jeszcze nie 
oglądaliśmy na Amigach. Może 
się to okazać prawdą, gdyż do jej stworzenia intensywnie używano 
stacji graficznych Silicon Graphics. Pole Position nie tylko ma dać 
możliwość wcielenia się w rolę kierowcy, ale także szefa zespołu, na 
którego głowie znajduje się dbanie o finansowanie teamu, załatwia- 
nie sponsorów, a nawet pozyskiwanie nowych technologii. Oczywi- 
ście ze względu na wymagania sprzętowe ukaże się wyłącznie w 
wersji AGA. 
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PGA EUROPEAN TOUR 


Golf to gra, która dopiero nie- 
dawno zdobyła u nas szerszy krąg 
entuzjastów. Jednak nie każdy z 
nas ma dostęp do pola golfowe- 
go, nie każdego też stać na taką 
rozrywkę. Można się jednak po- 
bawić w namiastkę tej gry, ato za 
sprawą programuPGA European 
Tour firmy Ocean. Tym bardziej 

że, moim zdaniem, jestto jednaz 
ciekawszych gier w golfa, jakie 
ukazały się dla Amigi. 

Czym szczególnym wyróżnia 
się PGA European Tour wśród 
innych programów tego typu? 
Przede wszystkim charakteryzu- 
je się bardzo wyrównanym pozio- 
mem wszelkich elementów, które 
decydują o atrakcyjności jakiejś 
gry. Bardzo dobra grafika, pro- 
sta i naturalna obsługa i duża róż- 
norodność to cechy, których nie 
sposób nie docenić. Tak napraw- 
dę to jedynym elementem, który 
wymagałby poprawy, jest moim 

'..|. zdaniem oprawa muzyczna. W 
„sumie w wersji CD można się było 
spodziewać większych „baje- 
rów”, takich chociażby, jak zsam- 
plowany komentarz słowny czy 
też jakaś spokojna muzyka z kom- 
paktu. Grafiką chyba nikt nie bę- 
dzie rozczarowany. Ładne plene- 
ry, w których rozgrywane są me- 
cze, szybka animacja lotu piłki - to po prostu cieszy oczy. Równie 
pochlebnie można się wyrazić o ogólnym zaplanowaniu wszystkich 
opcji, o różnorodności wariantów gry i sposobu obsługi. W grze może 
brać udział kilka osób, można ją rozgrywać w ramach turnieju, prakty- 
ki, pojedynczego meczu, przypominającego system pucharowy, czy 
też ćwiczyć rozwiązywanie szczególnie skomplikowanych sytuacji. 
Program umożliwia prowadzenie indywidualnej statystyki każdego 
gracza. Odnotowuje jego skuteczność w każdym z rodzajów ude- 
rzeń, dotychczasowe osiągnięcia gracza, a nawet stan jego konta 
bankowego (rosnącego w miarę zwycięstw w turniejach). Podczas 
gry gracz jest dyskretnie wprowadzany w arakana golfa. Komputer 
„podpowiada” mu, jaką taktykę powinien wybrać, jakiego kija użyć 








itd. Jednocześnie nie oznacza 
to, że program narzuca graczowi 
tylko jedno możliwe rozwiązanie. 
Go ciekawsze, często nie stosu- 
jąc się do zaleceń komputera 
można osiągnąć lepsze wyniki. 
W każdej sytuacji uczestnik gry 
ma dostęp do kilku ekranów in- 
formacyjnych, między innymi 
mapy, pokazującej widok trasy i 
położenie dołka, dokładne 
przedstawienie geometriiterenu 
wokół dołka, statystyki gracza, 
tabeli wyników itd. Oczywiście 
w gestii gracza leży wybór odpo- 
wiedniego kija (komputer auto- 
matycznie uaktywnia kij według 
niego najlepszy), może nadawać 
rotację piłce przez opcje FADE 
DRAW, ustawia kierunek i siłę 
uderzenia. 

Ten ostatni element gry ma tak- 
że aspekt zręcznościowy. Zasto- 
sowany system opiera się na po- 
trójnym kliknięciu. Pierwszym 
kliknięciem uaktywniamy cały 
proces, drugim ustalamy siłę ude- 
rzenia (zostało to przedstawione jako pasek przesuwający się wzdłuż 
skali, podającej w procentach siłę uderzenia). Ostatnie kliknięcie jest 
najważniejsze. Musimy się idealnie wpasować w koniec skali. Jeśli 
tego nie zrobimy, piłka skręci w lewo albo w prawo o kąt odpowiedni 
do naszej pomyłki. 

Poziom trudności gry jest dość wysoki, dlatego też radziłbym za- 
cząć od potrenowania z kolega- 
mi (co jest, moim zdaniem, na- 
wet ciekawsze), adopiero później 
rzucać wyzwanie komputerowi. 
Do obsługi gry można wykorzy- 
stywać joypad albo mysz. Ta 
ostatnia jest nieco wygodniejsza. 
PGA European Tour ukazał się 
także w wersji dyskietkowej 
(AGA/ECS). Podstawową różni- 
cą w porównaniu do wersji kom- 
paktowej jest mniejsza liczba pól 
golfowych. 











PGA EUROPEAN TOUR CD32 


Grafika 


Pomysł 


Atrakcyjność 





AUCĘ 


Roman Sadowski 
Dystrybutor: Eureka. Cena: 120 zł 











Merlin 
OBSESSION 


Komu było mało fliperów z cyklu Pinbal/, tego może zainteresuje 
wiadomość, że szwedzka firma Merlin dokonuje właśnie konwersji 
gry z Atari ST (ufft), podobno jednej z najlepszych, jakie pokazały się 
dla tego komputera. Obsession z 
raczej nie będzie miał wszyst- 
kich bajerów Pinball Illusions 
przynajmniej w wersji dla A500. 
Wersja dlaA1200 ma zostać wy- 
posażona w opcję multiball oraz 
przynajmniej pięć różnych sto- 
łów. Nie będzie natomiast możli- 
wości przełączania rozdzielczo- 
ści i animacji na tzw. LED-ach. 
Wersja, którą miałem okazję te- 
stować, nie zachwycała jeszcze 
grafiką i płynnością animacji, ale 
za to miała kilka ciekawych po- 
mysłów. 
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Black Legend 
CHESS THROUGH THE AGES 


Posiadacze CD32, a także innych AGA-owych Amig, wyposażonych 


"w CD-ROM, mogą się spodziewać na jesieni tego roku nowego progra- 


mu szachowego. Według zapewnień autorów grajest głównie skierowa- 
na do przeciętnego odbiorcy, który traktuje szachy jako rozrywkę, anie 
sport. Ogólna koncepcja programu nawiązuje doBattlechess. Zamiast 
tradycyjnych pionków będą się poruszały na szachownicy zdigitalizowa- 
ne postacie, przebrane w różne historyczne uniformy (w sumie pięć 
stref czasowych, w tym jedna fu- 
turystyczna z renderowaną grafi- 
ką). Sceny bicia to również ani- 
macje, a co ciekawsze, opcjonal- 
nie będą one odtwarzane jako peł- 
noekranowe sekwencje. Jedno- 
cześnie wszystkie te „bajery” 
podobno nie przeszkodziły uczy- 
nić z Chess Through The Ages 
wymagającego przeciwnika w 
grze. 


Lk s NO 
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TAEKWONDO MASTER 


Seria gier typu Mortal Kombat, Street Fighter, Body Blows i 
wielu innych zyskała ogromną popularność. Tym lepiej więc się 
stało, że wraz z wydaniem Taekwondo Mastera luka ta (wśród 
programów polskiej produkcji) została zapełniona. Oceniając po- 


Z) 
ziom tej gry nie sposób nie docenić wysiłków autorów, zmierzają- 
cych do osiągnięcia zarówno wysokiego poziomu wykonania, jak 
i ogólnej atrakcyjności programu. Według mojej opinii, gdyby 
poprawić niektóre elementy w Taekwondo Masterze, gra ta mia- 
łaby spore szanse na przebicie się przez zachodnią konkurencję. 

Przebieg gry przypomina serię luźno ze sobą powiązanych po- 
jedynków pomiędzy kolejnymi 
fighterami. Rzuca się w oczy 
brak jakiejkolwiek fabuły lub 
chociażby prostego wytłuma- 
czenia, dlaczego w ogóle do- 
chodzi do walki. Może nie wszy- 
stkim to przeszkadza, ale gra w 
wyniku tego z całą pewnością 
traci coś, co można by nazwać 
„głębią”. Walki mogą być roz- 
grywane na trzy sposoby: albo 
jako seria pojedynków z kolejnymi przeciwnikami (przegrany od- 
pada), albo jako walka dwóch graczy, ewentualnie w formie tur- 
nieju. Ta ostatnia metoda różni się nieco od tradycyjnie stosowa- 
nych rozwiązań i bardziej przypomina rozgrywki ligowe. Gracze 
wybierają kilka postaci, a następnie prowadzą pojedynki każdy z 
każdym (jedna walka plus rewanż). Zwycięzcą zostaje osoba, 
która zgromadzi najwięcej punktów, przyznawanych nie tylko za 
zwycięstwo, ale także za zachowanie jak najwyższego poziomu 
energii życiowej. 





PRARISKYYE GAZA R 
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Gracz może wybrać swoją ulubioną postać spośród sześciu dostęp- 
nych w grze. W porównaniu z np.Morta/ Kombat II nie jestto liczba zbyt 
wielka, ale wojownicy zasadniczo różnią się od siebie. Wspomniane 
wyżej różnice dotyczą nie tylko wyglądu, ale przede wszystkim technik, 
jakimi mogą się posługiwać. Każda postać ma zestaw ciosów podsta- 
wowych (wspólnych dla wszystkich graczy) oraz indywidualnych, do- 
stępnych tylko i wyłącznie dla tej akurat osoby. W sumie każdy wojow- 
nik dysponuje około dziesięcioma różnymi uderzeniami. Liczba ta 
wydaje się być w pełni satysfakcjonująca. Nauczenie się odpowiednich 
kombinacji ruchów nie zajmuje zbyt wiele czasu, a różnorodność 
ciosów pozwala stosować odmienne style walki. Próżno by jednak 
szukać w tej grze potoków krwi lub jakichś odpowiedników Fatality. 
Nacisk został położony przede wszystkim na realność. 

Jakość wykonania opisywanej gry plasuje ją w czołówce polskich 
produkcji. Przede wszystkim warto podkreślić, że podobnie jak w 
Mortal Kombat wszystkie postacie zostały sfilmowane i następnie 
zdigitalizowane. W ten sposób można osiągnąć większą płynność 
ruchów. W Taekwondo Masterze ten element gry potraktowano 
priorytetowo. Rzeczywiście ruchy sprawiają wrażenie bardzo natu- 
ralnych. Miejscami, zwłaszcza przy scenach trafień i upadków, licz- 
ba klatek animacji jest prawdopodobnie większa niż w sławnym 
Mortał Kombat. Prędkość, nawet na maszynach wyposażonych tyl- 
ko w 2 MB Chip RAM-u, jest w pełni zadowalająca. Nieco zastrzeżeń 
budzi sposób przemieszczania się postaci po ekranie (walka odbywa 
się tylko na jednym screenie). Odniosłem wrażenie, że ta faza ruchu 
albo została źle zapętlona, albo 
po prostu nie starczyło już miej- 
sca na dodanie płynniejszej ani- 
macji. Jakość digitalizacji gene- 
ralnie nie budzi zastrzeżeń, choć 
z drugiej strony na pewno je- 
szcze wiele na tym polu można 
by zdziałać. Niewątpliwie znacz- 
nie ulepszona powinna być grafi- 
ka, użyta w charakterze podkła- 
dów. Zastrzeżenia dotyczą nie 
tylko sposobu jej wykonania, ale także liczby kolorów, jakich użyto do 
jej stworzenia. Muzyka przypomina nieco tę ze Street Fightera. Szybka 
i dynamiczna, dobrze pasuje do charakteru gry. Odgłosy towarzyszące 
zadawaniu ciosów i upadkom są wystarczające, choć dodanie kilku 
zsamplowanych okrzyków na pewno uatrakcyjniłoby grę. 

Na razie gra ukazała się tylko w wersji AGA, ale już wkrótce ma się 
pojawić wersja dla pozostałych Amig. Niestety, mimo że oficjalnie gra 
powinna chodzić na A1200/4000, nie jest to w pełni prawda. Nie udało 
się nam uruchomić Taekwondo Mastera nażadnej Amidze, wyposażonej 
w procesor MC68030 (ani z A4000, ani z A1200 z kartą turbo). Nie 
można jej zainstalować na HD. Na osłodę dodam, że jeśli mamy więcej 
pamięci, powtarzające się sekwencje są buforowane. 

Jak widać, opisywana gra jest ciekawą pozycją, która powinna w 
pełni zadowolić polskiego klien- E 
ta. Żeby jednak program miał 
szansę zaistnieć z powodzeniem 
na Zachodzie, należałoby doko- 
nać wielu ulepszeń - od nowa 
narysować backgroundy, dodać 
więcej postaci (brakuje zwła- 
szcza pań) oraz nieco urozmai- 
cić zasady gry. Po spełnieniu 
tychwarunków Taekwondo Ma- 
ster mógłby liczyć na przychyl- 
ną reakcję bardziej wymagają- 
cego odbiorcy zachodniego. 


TAEKWONDO MASTER 
Mirage Software 


Roman Sadowski 
2 MB, HD Nie, A1200, cena: 27 zł 
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Adam Nowak 


W FM iększość amigowców 
| | | | narzeka na brak odpo- 
HM wiednich obrazków, 

które można by zasto- 
sować w prezentacjach (tekstu- 
ry), DTP (cliparty), czy choćby 
obejrzeć (obrazki). 

Od firmy Eureka z Wrześni 
otrzymaliśmy do testowania trzy 
kompakty, które powinny zado- 
wolić różne gusta. Gdybym ze- 
chciał dokładnie je opisywać, nie 
wystarczyłoby całego Magazynu 
AMIGA. Azatem kilka słów o każ- 
dym z nich. 


ki 


Ło] 


IMAGE GALLERY VOL 1 

Płytka zawiera ponad 6300 
ilustracji, umieszczonych w 18 
katalogach. Już same ich na- 
zwy sugerują, że każdy znajdzie 
tam coś dla siebie. Są tu bo- 
wiem obrazki abstrakcyjne, ar- 
tystyczne, pojazdy, sport, archi- 
tektura, przyroda, ludzie, posta- 
cie z kreskówek, rysunki typu 
„fantasy” i wiele innych. Ogrom- 
na liczba upchniętych na kom- 
pakcie zdjęć sugeruje, że coś 
tu jest nie tak. A jednak oprócz 
niewielkich kilkudziesięciokilo- 
bajtowych clipartów znajdziemy 
tu także duże, liczące prawie 
300 KB, digitalizacje bardzo 
dobrej jakości. Nie da się jed- 
nak ukryć tego, że pewna (na 
szczęście niezbyt wielka) licz- 
ba obrazków jest w niskiej roz- 
dzielczości i niezbyt ciekawa. 
Obniża to nieco ogólną ocenę 
kompaktu. 

Ocena techniczna: 70% 

Ocena merytoryczna: 60% 
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IMAGE GALLERY VOL 2 

Płytka zawiera nieco mniej 
obrazków niż poprzednia (bo „tyl- 
ko” równy tysiąc). Są one jednak 
starannie dobrane i bardzo wy- 
sokiej jakości. Także i tu ilustra- 
cje umieszczone są w katalogach 
tematycznych, tzn.: zwierzęta, 











ptaki, grafika komputerowa i ry- 
sunki „fantasy”, „dziewczyny z 
okładek”, ryby, rośliny, architek- 
tura, krajobrazy, stare i nowe sa- 
mochody, samoloty oraz wiele 
innych. 

Ocena techniczna: 80% 

Ocena merytoryczna: 70% 
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WORLD OF CLIP ART 

Płytka zawiera 18 154 (to nie 
pomyłka w druku!) obrazki. 
Wprawdzie jest ona „dedykowa- 
na” pecetowi, jednak na okładce 
znajdziemy zapewnienie produ- 
centa, że wszystkie znajdujące 
się tu ilustracje można odtworzyć 
także na Amidze (czyli: ktoś ra- 
czy zauważać „zabawkowy” kom- 
puterek). Liczba pogrupowanych 
w katalogi rysunków jest dopraw- 
dy imponująca. Ciekawsze tema- 
ty to modne ostatnio „japonizmy”, 
twarze ludzkie, zwierzęta, kom- 
puter, cliparty „okolicznościowe” 
i wiele, wiele innych, których 
wyliczanie zajęłoby ponad stro- 
nę. W sumie jest tu bowiem 148 
katalogów tematycznych, co 
oznacza, że przy odrobinie cier- 
pliwości uda się znaleźć właśnie 
taki obrazek, jaki jest nam akurat 
potrzebny, tematyka bowiem 
obejmuje chyba wszystkie (poza 
seksem) dziedziny życia. 

Przykładowo: z tego co wiem, 
większość księży, posiadających 
Amigę, używa jej głównie do DTP. 
Powinni być zatem zadowoleni z 
tego, że na dysku znajdą się po- 
nad 44 megabajty clipartów o 
tematyce religijnej. 

Cliparty są umieszczone w 
dwóch głównych katalogach: 
jako bitmapowe (.BMP) lub jako 
„peceiksy” (.PCX). W tym ostat- 
nim katalogu można także cza- 
sem znaleźć ilustracje formatu 
TIF, i mikroskopijną liczbę (16) w 
nieodtwarzalnym na Amidze for- 
macie WNG. Ciekawe, że tema- 
tyka katalogów clipartów BMP nie 
pokrywa się z tematyką clipartów 
BMP. Obrazki na kompakcie są 
bardzo różnorodne. Mają one 
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najróżniejsze rozmiary: najmniej- 
sze liczą 20 x 20 pikseli, naj- 
większy zaś, jaki udało mi się 
wczytać na mojej Amidze, miał 
rozmiary 2240 x 2330 (a są je- 
szcze większe!). Oznacza to, że 
niektórych ilustracji można użyć 
nawet do celów profesjonalnych. 

Cliparty z kompaktu bez pro- 
blemu dają się wczytać do naj- 





częściej używanych przez ami- 
gowców programów DTP. Cza- 
sami należy wprawdzie wcześniej 
zmienić format, a niektóre są tak 
olbrzymie, że zabrakło mi pamię- 
ci, aby je wczytać (mam A1200 z 
dodatkowymi 4 MB Fast RAM), 
niemniej problemy takie wystę- 
pują bardzo rzadko. 

Ocena techniczna: 60% 

Ocena merytoryczna: 70% 


Każdy z opisanych kompaktów 
jest „jednoprędkościowy” i bez 
kłopotów da się odczytać na do- 
wolnym czytniku amigowskim 
(CDTV, CD32, A570, Tandem + 


58 


Mitsumi itd). Oczywiście nie da 
się ich obejrzeć bezpośrednio, 
bo płytki są nagrane „pod kątem” 
PC iznajdziemy nanich tylko pro- 
gramy do przeglądania „na bla- 
szaka”. Jeśli chcemy je zobaczyć 
na Amisi, musimy najpierw prze- 
grać je na dyskietki albo twardy 


dysk, a następnie skorzystać z. 


przeglądarki dla GIF-ów, lub prze- 


robić je zapomocąodpowiednie- 
go oprogramowania na bardziej 
odpowiadający nam format. 
Jeśli ktoś wykorzystuje Amigę 
nie tylko do męczenia joysticka, 
na pewno przyda mu się co naj- 
mniej jeden z tych kompaktów. 










WEGLA Eureka, | 
ul. Wojska Polskiego 13, | 
62-300 Września, 

tel./fax (066) 362714. 

34 ał każda płytka 
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Jarosław Horodecki 





ją statnio bardzo popularne 
i stały się płyty kompakto- 
5 we, zawierające zbiory 
U różnego typu danych, 

związanych z tworzeniem grafiki 
trójwymiarowej. Najwidoczniej 
producenci kompaktów wkońcu 
zauważyli, jakie jest jedno z głów- 
nych zastosowań Amigi. 

Jednym z najlepszych kom- 
paktów z tego typu danymi jest 
niewątpliwie Light-Rom. Kom- 
pakt ten stanowi dość pokaźną 
kolekcję obiektów, tekstur, atry- 
butów oraz różnego typu goto- 
wych scen i map do różnych pro- 
gramów 3D. Jest tego dość 
dużo, płyta jest zapełniona nie- 
mal w stu procentach, tylko nie- 
wielka część obiektów powtarza 
się w katalogach dla różnych 
programów. 

Go jednak dokładnie zawiera 
Light-Rom? Całość jest oczywi- 
ście podzielona na odrębne ka- 
talogi, grupujące różnego typu 
dane. Po pierwsze znajdziemy 
więc trzy katalogi, poświęcone 
najbardziej znanym na Amidze 
programom, służącym do two- 
rzenia grafiki trójwymiarowej. Są 
to oczywiście Lightwave, Imagi- 
ne oraz Sculpt. Oczywiście głów- 
ną część pakietu danych, prze- 
znaczonych dla każdego z tych 
programów, stanowią obiekty. 
Aby ułatwić użytkownikowi ich 
wyszukiwanie, są one oczywiście 
posortowane tematycznie i umie- 
szczone w dodatkowych podka- 
talogach. Niewątpliwie znacznie 








łatwiejsze jest dzięki temu do- 
tarcie do poszukiwanego obiek-- 
tu. 

Największa liczba plików 
związana jest oczywiście z pro- 
gramem Lightwave (stąd zapew- 
ne nazwa kompaktu). Katalog 
poświęcony temu programowi 
zawiera prawie 270 MB danych. 
Warto tu również dodać, że dane 
te to nie tylko obiekty, ale także 
gotowe do renderowania sce- 
ny, teksty opisujące różne pro- 
blemy związane z używaniem 
Lightwave'a, także programiki w 
ARexxie, przydatne w pracy z 
programem. Podobne rodzaje 
plików znajdziemy w dwóch po- 
zostałych najważniejszych kata- 
logach tej płyty. Imagine'owi po- 
święcono prawie 110 MB da- 
nych, Sculptowi natomiast je- 
dynie około 35 MB. Warto je- 
szcze zaznaczyć, że zarówno 
obiekty przeznaczone dla Ima- 
gine'a, jak i te dla Sculpta mogą 
być bez żadnych problemów wy- 
korzystane także z Lightwa- 
ve'em. 

Oczywiście obiekty, teksty i 
atrybuty to nie cała zawartość 
płyty. Wszak zostało jeszcze kil- 
kaset wolnych megabajtów. 
Znajdziemy więc dwa dodatko- 
we katalogi, przeznaczone dla 
mniej znanych programów. Jest 
to katalog GEO o długości zale- 
dwie 4,5 MB, zawierający obiek- 
ty w formacie programu Video- 
scape, bezpośrednio odczyty- 
walne przez znany program Sce- 
nery Animator 4.0, i Lightwave. 
Drugi ze wspomnianych katalo- 
gów ma nazwę DEM i długość 
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OLLEGTION OF GIFS 
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Jarosław Horodecki 


statnio rynek jest wręcz 

zasypywany różnego typu 

uniwersalnymi kompakta- 

mi, przeznaczonymi dla 
wszystkich niemal komputerów, 
do których można podłączyć ja- 
kikolwiek napęd CD-ROM. Dotej 
grupy należy z pewnością Col- 
lection Of Gifs. 

Kompakt ten niczym się nie 
wyróżnia spośród dziesiątków in- 
nych. Zawiera ponad 490 MB 
obrazków w formacie GIF, o róż- 
nej tematyce. Niewątpliwie spo- | 
rą zaletą w porównaniu z częścią | 
tego typu produkcji jestdość sta- | 


ranne posortowanie obrazków 
według ich tematów. Niestety, w 
niektórych katalogach zdarzają 
się obrazki, które chyba nie bar- 
dzo do nich pasują. Ale cóż, przy 
tak dużej ilości danych mogę być 
chyba choć trochę pobłażliwy w 
stosunku do autorów kolekcji. 
Jakie kategorie obrazków znaj- 


dziemy na płytce? Na pewno nie | 


będzie tutaj żadnych panienek, 
zarówno tych rozebranych, jak i 
ubranych. Jest natomiast wiele 
zdjęć o innej tematyce, jak choć- 
by pokażna kolekcja wizerunków 
zwierząt, reprodukcje samocho- 
dów, samolotów, statków, różne 
widoczki z miejsc na całym świe- 
cie. Jest też sporo grafiki 3D. 


WIĘ 
U 
ER 
IG; 





Niewątpliwie jest więc na co po- 
patrzeć. 

Przy omawianiu kompaktu z 
GIF-ami warto chyba wspomnieć 
o jakości obrazków. Nie jest ona, 
niestety, najlepsza. Z pewnością 
reprodukcje te nie nadają się do 
profesjonalnego wykorzystania w 
DTP, niektóre obrazki mogą być 
natomiast używane do zastoso- 
wań wideo, jako podkłady, czy 
też ilustracje do jakiegoś tekstu. 
Szczególnie zwróciłem tutaj uwa- 
gę na stosunkowo niewielką licz- 
bę ilustracji naprawdę bezna- 
dziejnych i nie nadających się do 
użytku. Zwykle kompakty przynaj- 
mniej w połowie są właśnie taką 
twórczością zapychane. Na Col- 





co-nom IP, 


lection Of Gifs takich „śmieci” 
jest wyrażnie mniej. 
Podsumowując ten krótki opis 
mogę chyba stwierdzić, że kom- 
pakt ten nie jest niczym rewela- 
cyjnym. Jest to jedna z wielu pro- 
dukcji tego typu, stanowiących 
zestaw skanów, pozbieranych z 
Internetu i różnych BBS-ów. Czy- 
telnikowi więc pozostawiam de- 
cyzję, czy warto wydać kilkadzie- 
siąt złotych na kolejną płytkę. 
(collection Of Gifs and Graphics 
Eureka ul. Wojska Polskiego 13, 
62-300 Września 
tel./fax (066) 362714. 
34zł 
5/10 
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Dystrybutor: 












12 MB. Zawiera on tzw. mapy, 
przeznaczone dla programu Vi- 
sta Pro, służącego do genero- 
wania fraktalowych krajobrazów. 
Niewątpliwie nawet tak niewiel- 
ka porcja dodatkowych map 
ucieszy użytkowników tego pro- 
gramu. 

Pozostałe katalogi zawarte na 
kompakcie nie są już, moim zda- 
niem, tak interesujące. Najdłuż- 
szy z nich, bo liczący aż 150 
MB, zawiera różnego typu ie- 
kstury, zapisane w trzech forma- 
tach: IFF-24, JPG oraz Targa. 
Jak sądzę, jest to już typowy 
wypełniacz wolnego miejsca. 
Spokojnie można było skorzy- 
stać tylko z formatu IFF-24 lub 
tylko JPG (jeżeli jest zastosowa- 
ny wystarczająco dokładny sto- 
pień kompresji). Zupełnie nato- 
miast nie rozumiem nagrania pli- 
ków w formacie Targa. Może 
komuś się przydadzą. 

Kolejny katalog, służący do 
wypełnienia miejsca, zawiera 
różnego rodzaju obrazki, prze- 
znaczone do użycia jako podkła- 
dy w programach typu Scala lub 
również jako tekstury, może nie- 
co bardziej urozmaicone. Po- 
nownie nagrano obrazki w trzech 
formatach, dzięki czemu udało 
się zapełnić aż 30 MB płyty. 

Pozostały jeszcze trzy ostat- 
nie katalogi. Pierwszy z nich za- 
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LIGHT-ROM 


wiera kilkanaście czarno-bia- 
łych obrazków, oczywiście zno- 
wu w trzech formatach. Dodat- 
kowo dodano obrazki, mające 
służyć jako swoisty spis treści, 
grupujące po kilka bumpmap na 
jednym ekranie. Mimo tak wielu 
skomplikowanych zabiegów ka- 
talog ten zajmuje już tylko 20 
MB. Katalog toaster (13 MB) 


natomiast nie wydaje się być 
zbyt przydatny dla polskiego 
użytkownika. Zawiera on różne 
teksty, dotyczące Video Toaste- 
ra oraz kroje czcionek w forma- 
cie Compugraphic, niestety, 
bez polskich ogonków, co nie- 
co ogranicza możliwość ich za- 
stosowania w naszych warun- 
kach. 








| ostatni katalog to chyba na- 
wet specjalnie nie ukrywany spo- 
sób na wypełnienie miejsca. W 
katalogu ffdisk znajdziemy mia- 
nowicie 50 MB ostatnich dys- 
ków z kolekcji Freda Fisha. 
Szczerze mówiąc, doceniam tę 
doskonałą kolekcję, natomiast 
zupełnie nie rozumiem, jaki może 
ona mieć związek z programami 
3D. 

Light-Rom jest niewątpliwie 
dobrą propozycją dla użytkow- 
ników programów 3D. Zawiera 
sporo interesujących obiektów, 
także dość dużo dobrych te- 
kstów, dotyczących programów 
3D. Niestety, płacimy chyba je- 
dynie za połowę danych, za- 
mieszczonych na kompakcie. 
Druga jego część nie jest ni- 
czym oryginalnym. To chyba 
typowy zapychacz miejsca. Czy 
warto więc wydać te kilkadzie- 
siąt złotych na nową płytkę? 
Decyzję pozostawiam Czytelni- 
kom. 


Light-Rom | 
Eureka 

ul. Wojska Polskiego 13, 
62-300 Września 
tel./fax(066) 362714. 
165 zł 
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Płytka: 
WZGLIULE 
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Dziurkacz Kluczewski 





<m, d firmy Eureka z Wrześni 

"| otrzymaliśmy do testowa- 
" nia trzy kompakty, o tre- 
27 ściach, hmm - powiedz- 
my „dla dorosłych”. Ponieważ 
tematyka, producent, layout 
okładki, liczba GIF-ów (ponad 
2000 na każdym) i wymagany 
sprzęt jest dla wszystkich taki 
sam - postanowiliśmy opisać je 
razem. 





Na początek „dialog między 
Panem, Wójtem iPlebanem”. Już 
sobie wyobrażam, co to będzie, 
gdy złożę ten artykuł. 

Naczelny: Znowu „to”???!!! 
Nie możesz zająć się czymś na- 
prawdę pożytecznym??? 

Ja: Kiedy to lubię i na tym się 
znam (jak chyba nikt z redakcji). 

Dystrybutor: Taka sobie ta re- 
cenzja... 

Ja: Cóż, wiem, że „artystycz- 
ne” kompakty tego typu kosztują 
ponad 80 marek, a od tańszych 
nie powinno się wymagać cu- 
dów. Niestety, taka już jestem 
świnia, że jak mi się coś nie 
podoba, to walę prosto z mostu. 

Obrońca Wartości: Zamieniasz 
Amigę w pismo pornograficzne! 
To czytają głównie dzieci! 

Ja: Cóż... Uważam, że nie 
można nie zauważać zjawiska. Co 
do dzieci: moja znajoma, której 
12-letni syn czyta namiętnie „Bra- 
vo”, zawsze najpierw bierze do 


* rąk nożyczki i cenzuruje. Papier 


Amigi tnie się równie łatwo. Co 
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do pornografii: nie lubie jej je- 
szcze bardziej niż moj adwersarz 
- rozebrane zaś panie można uj- 
rzeć w każdym muzeum. Mam 
nadzieję, że tym razem Obrońca 
Wartości będzie zadowolony z ilu- 
stracji, z drugiej strony zaś: 

Przeciwnik Wartości: Co to za 
ilustracje???!!! 

Ja: Pomyśl tylko; skoro ubra- 
ne panienki są TAKIE, to jakie 
będą rozebrane? 

Wszyscy inni: Znów marnujesz 
miejsce w Magazynie na głupoty!!! 


00 "HEF +46-46- 02460 


SEE w. Dłgko! Proto Gultery 





Digital Bhato Gallery 
HST +<6-46-00440 





Ja: Spoko majonez. Właśnie 
otrzymałem nowe mięsko: czter- 
dzieści sześć (to nie błąd) krąż- 
ków o podobnej tematyce. Za- 
nim to wszystko pooglądam i 
opiszę, minie sporo czasu, a 
zatem na kilka miesięcy macie 


„mnie z głowy. 


Po tej prognozie rozmów, ja- 
kie mnie zapewne czekają, przej- 
dę do właściwego opisu. Ponie- 
waż, jak już wiecie, lubię sobie 
popatrzeć na coś ładnego, po- 
rnografii zaś organicznie nie zno- 
szę - jeśli na kompakcie znala- 
zły się obrazki tego ostatniego 
rodzaju - automatycznie wpły- 
wało to na obniżenie oceny ogól- 








nej całego kompaktu, proporcjo- 
nalnie do stopnia „zapornienia” 
obrazka. 


White underware 


Płytka „z ambicjami”. Oprócz 
zdjęć anonimowych modelek au- 
torzy kompilacji starali się za- 
mieścić jak najwięcej pań po- 
wszechnie znanych. Mamy tu 
zatem: Kim Basinger, Bardotkę, 
Cher, Cindy Crawford, Matildę 
May (to ta z reklam mydła Lux), 
Natalię Wood i kilkanaście in- 
nych sław, w tym nawet tak 
przedpotopową gwiazdę, jak Vi- 
vien Leigh. Widać jednak, że nie- 
które aktorki były digitalizowane 
z wideo, a autor tych zdjęć nie 
dysponował Amigą z FG-24. 
Gdyby miał taki zestaw, obrazki 
wyszłyby znacznie lepiej. Na 
kompakcie jest także Claudia 
Schiffer, ale ponieważ jej kon- 
trakt zabrania wykonywania 
zdjęć w negliżu - resztę można 
sobie dośpiewać. Pozostałe 
„anonimowe” zdjęcia są wybo- 
rem z najbardziej znanych BBS- 


-ów (np. DPG, Nitelog), co jed- 


nak wcale nie oznacza, że same 
obrazki są najpowszechniej zna- 
ne. Ten kompakt podoba mi się 
najbardziej. 





Girls of paradise 


Tu mam uczucia mieszane. 
Jest to sprawa gustu. Już bo- 
wiem byłem pewien, że ta płytka 
podoba mi się znacznie mniej 
niż opisana wyżej, gdy wpadł do 
mnie kolega i spojrzawszy naki|- 
ka obrazków, zachwiał we mnie 
to przekonanie. Góż, technicz- 
nie nie jest wiele gorszy, jednak 
wystawię mu niższe oceny, choć- 
by ze względu na większy SZ. 
Nie podoba mi się ponadto na 
tej płycie: powtarzanie identycz- 
nych zdjęć (kilka wypadków), ja- 
kość niektórych obrazków, atak- 
że komputerowe „nadymanie” 
niektórych obiektów, co od razu 
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Body language 


Płytka, którą, muszę przyznać, 
w pierwszym momencie rozcza- 
rowałem się najbardziej. Nie cho- 
dzi już oto, że jakość wielu zdjęć 
mieści się w dolnej strefie sta- 
nów średnich (jedynym wyjąt- 
| kiem jest długa seria dużych, 
1024 x 768 zdjęć o doskonałej 
jakości - „MonsterPic”. Nie wia- 
domo tylko, czemu jest ona roz- 
parcelowana na pięć katalogów. 
Czyżby po to, aby ukryć, że kil- 
kanaście zdjęć jest powtórzo- 
nych?). Autorzy kompilacji sta- 
rali się wybrać tu zdjęcia w miarę 
oryginalne, z mniej znanych 
źródeł (na przykład Corporate 
Media). Udało im się to, ale nie 
jestem pewien, czy wyszło to 
składance na zdrowie. Zwolen- 
ników „atrakcji” zadowoli zapew- 
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ne to, że na płytce ubranych 
panienek jest mniej niż nadwóch 





ak RK M 


Teraz, aby nieco ostudzić go- 
rące głowy wielbicieli tego ro- 
dzaju emocji, powiemy sobie o 
sprawach nieco mniej przyjem- 
nych niż zawartość. Minimalne 
wymagania sprzętowe określo- 
ne wyraźnie na okładce każde- 
go z tych kompaktów brzmią: 
PC386/40, SVGA, 4 MB RAM (a 
najlepiej dwa razy tyle), twardy 
dysk, Windows 3.1 i czytnik dwu- 
prędkościowy (300 KB/sec). Tłu- 
macząc z blaszakowatego na 
nasze, oznacza to, że chcąc 
skopiować taki kompakt (bo 
obejrzeć się go bezpośrednio 
nie da - na kompaktach mamy 
tylko pecetowe przeglądarki), 
musimy dysponować co naj- 
mniej: Amigą 1200 (lub inną z 
układami AGA), swoim, lub po- 
życzonym od kolegi, GCD32 lub 
Overdrive oraz kabelkiem łączą- 
cym oba te komputery. To jed- 
nak nie wszystko. Musimy mieć 
jeszcze program komunikacyj- 
ny (jeśli mamy CD32 bez przy- 
stawki SX-1 lub bez klawiatury, 
musi to być odmiana tego pro- 
gramu, którą można uruchomić 





gram wyłączający reset po pod- 
niesieniu klapki. Będziemy mu- ! 
sieli bowiem już po uruchomie- 
niu programu komunikacyjnego 
wymienić płytkę. Odpowiednie 
oprogramowanie można znaleźć 
m.in. na dysku CD Exchange 
(CD-Access) lub na kompakcie 
od Communicatora. 


Dystrybutor: 





Dystrybutorem wszystkich 


3 trzech płytek jest Eureka, 


ul. Wojska Polskiego 13, 
62-300 Września, 


tel./fax (066) 362714. 
34 zł każda płytka 

Body Language: 4,5/10 
Giris Of Paradise: 5,5/10 
White Underware: 7,5/10 
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Hurtownia komputerowa | W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nu 


Opole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 


tel. / fax 077-746443 


ra==© 
Rwa 
GD Top Ten za I kwartał 95 


CD 32 Gamer 1-13 16 
Microcosm 75 
Network CD 70 
Video Creator 120 
Aminet 4 55 
Giga Games 2 55 
Lotus Trilogy 80 
CDPD IV 70 
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na Amigę 
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SX 1 , SERNET , stacje dysków , 
rozszerzenia , przystawka HDP do CD 32 
( odpowiednik SX 1 ) 
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dealer : Bit Komputer Kraków ul. Mikołajska 11 tel. 221377 


IGOREM 30 4/92 5/93 3/94 5/94 7/94 
Overkili/Lunar 2zł Z zł 2 zł 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 
(20 000) (20 000) (20 000) (25 000) (25 000) 

8/94 9/94 10/94 11/94 12/94 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 

(25 000) (25 000) (25 000) (256 000) (25 000) 





merami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający 
zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
| łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 
kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, 
| wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 
| odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
kopię wpłaty pocztowej, 2,5 zł (25 000) za każdy zamawiany 
numer, na konto: 
LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 
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6/95 
2 zł 50 gr 
(25 000) 


7/95 
2 zł 50 gr 
(25 000) 






Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ....................... WENA 
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naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym || ies ING = 

zadzwoń aby otrzymać bezpłatny katalog !!! Data ONET ROW WE kL ZARZ NOEL U o PORA OGON, 
| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 


UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 
| archiwalne”. 
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Jarosław Horodecki 


ednym z wielu wydawa- 
nych obecnie kompaktów 
o tematyce 3D jest oma- 





jest jednak niewątpliwie pełne 
przystosowanie do potrzeb ami- 
gowego użytkownika. 

Zastosowanie na płycie Light 
Works systemu zapisu plików, 
korzystającego z możliwości, ja- 
kie daje Amiga, uniemożliwia 
oczywiście skorzystanie z tego 
kompaktu na pecetach. Kto jed- 
nak stosuje klony do tworzenia 
grafiki trójwymiarowej? Na pew- 
no nikt rozsądny. 

Na kompakcie znajdziemy, 


oczywiście, kilka głównych ka- | 


talogów. Do każdego z nich do- 
łączona jest odpowiednia ikon- 
ka, kompakt można więc w pełni 
obsługiwać jedynie za pomocą 
Workbencha, choć trzeba jed- 
nocześnie zaznaczyć, że na Sa- 
mym kompakcie amigowy system 
nie jest nagrany, trzeba mieć 
twardy dysk lub przynajmniej 
dyskietkę, z której wczytamy sy- 
stem. Sądzę jednak, że każdy 
miłośnik grafiki 3D wyposażył 
swoj komputer w twardy dysk już 
dość dawno. 


Cztery ze wspomnianych prze- | 


ze mnie głównych katalogów 
poświęcone są dwóm niezłym 
programom 3D. Pierwszy z nich 
to MaxonCinema, drugi nato- 
miast - Reflections, z którego 
korzystał w tworzeniu swoich 
animacji sam Tobias Richter. 


wiany w tym tekście Light | 
Works. Jego unikatową cechą | 








Katalogi są aż cztery, a nie dwa, 
dlatego, że osobno nagrano tak- 
że niepełne, demonstracyjne 
wersje tychże programów. Dzię- 
ki temu użytkownik może zupeł- 
nie zadarmo zapoznać się z nimi, 
ocenić ich rzeczywistą wartość, 
zanim wyda kilka milionów na 
zakup oryginalnej i pełnej we- 
rsji. Niestety, oba programy są 
w niemieckiej wersji językowej, 
co dla większości polskich użyt- 
kowników stanowić będzie ba- 
rierę trudną do pokonania. 

W katalogach zawierających 
dane do wymienionych progra- 
mów znajdziemy natomiast kil- 
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kanaście obiektów wraz z prze- 
znaczonymi do nich teksturami 
oraz ewentualnie potrzebnymi 
atrybutami. Niestety, w tych 
trzech katalogach, z których każ- 
dy ma długość około 15 MB, 
umieszczono te same obiekty, 
jedynie przekonwertowane na 
format wymagany przez poszcze- 
gólne programy. Jak widać, ka- 
talogi te zajmują w sumie nieca- 
łe 50 MB, co niewątpliwie nie 
stanowi znaczącej części da- 
nych, zapisanych na kompakcie, 
które zajmują tutaj 524 MB. 
Najdłuższy z katalogów, nazwa- 
ny PDDATA, zawiera wszelkiego 
rodzaju dane, przeznaczone do 
programów 3D, a rozpowszech- 
niane na zasadach oprogramo- 
wania public domain. Znajdzie- 
my tutaj cztery katalogi, w których 
zapisano animacje (110 MB), 
obiekty (60 MB), obrazki (30 MB) 
oraz tekstury (95 MB). W sumie 
całość, jak łatwo zauważyć, zaj- 
muje około 300 MB. 
Większość animacji ma nie- 
wiele wspólnego z grafiką trój- 
wymiarową. Najwięcej jest tutaj, 
rzeczywiście doskonałej, twór- 
czości Erica Schwartza, choć 
pod względem objętości anima- 
cje 3D oczywiście przeważają. 
Kilka z nich prezentuje napraw- 
dę niezły poziom. Obiekty to, 
niestety, znowu trzy katalogi, z 
których każdy przeznaczony jest 
dla jednego z trzech wymienio- 
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nych już wcześniej programów. 
W katalogach tych znajdziemy 
niemalże te same obiekty, jedy- 
nie dostosowane do potrzeb 
tychże programów. Obrazki na- 
tomiast to różne przykłady wy- 
renderowanych, statycznych 
obrazów, pochodzących z róż- 
nych programów, moim zdaniem 
nie tylko tych, na które położono 
wyraźny akcent natej płytce. Jak 
w wypadku animacji, tak ituznaj- 
dziemy kilka niezłych przykładów 
pracy grafików. Tekstury to oczy- 
wiście stały zapychacz miejsca. 
W gruncie rzeczy nic ciekawe- 
go, a nagranie tego samego w 
trzech formatach (IFF-24, IFF 
ILBM 256 kolorów, GIF) wypet- 
niło dodatkowe 100 MB kom- 
paktu. 

Ostatni już katalog, zajmujący 
215 MB, to prace znanego gra- 
fika Tobiasa Richtera. Znajdzie- 
my tu kilkadziesiąt niezłych obraz- 
ków jego autorstwa (w formatach 
GIF, HAM, HAM8, IFF-24, IFF 
ILBM 256 kolorów), kilkanaście 
animacji (głównie w formacie 
HAM8) oraz kilka tekstur. Naj- 
więcej miejsca zajmują oczywi- 
ście obrazki, których głównym 
zadaniem jest znowu zajęcie 
maksymalnej ilości miejsca. 

Kompakt Light Works niewąt- 
pliwie nie należy do najlepszych 
tego rodzaju zbiorów. Zawarte 
na nim obiekty nie są dość do- 
brze znane większości poważ- 
nych użytkowników programów 
do tworzenia grafiki 3D, podob- 
nie zresztą, jak tekstury czy zwy- 
kłe obrazki. Kompakt ten stano- 
wi chyba niezłą propozycję jedy- 
nie dla wkraczających dopiero w 
świat programów 3D. Mogą się 
oni zapoznać z pracami innych 
ludzi, zajmujących się tą dzie- 
dziną, dzięki zamieszczonym 
animacjom oraz gotowym obraz- 
kom. Mogą także wypróbować 
wersje demonstracyjne raczej 
prostych programów 3D, oraz 
skorzystać z zapisanych na kom- 
pakcie dość prostych w więk- 
szości obiektów. 


Płytka: 
Dystrybutor: 


The Light Works 
Eureka 
ul. Wojska Polskiego 13, 


62-300 Września 
tel./fax (6) 362714. 
152 3ł 
5/10 
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Adam Nowak 





d razu muszę jednak 

zaznaczyć, że w kompak- 

tową podróż po USA nie 

będą się mogli wybrać 

wszyscy. Opisywany krążek na- 

leży bowiem do rodziny Photo- 
CD. 

Termin ten wystąpił na naszych 

łamach już kilka razy - niemniej 


wymaga kilku dodatkowych wy- 


jaśnień. Standard opracowany 
przez Philipsa, a upowszechnio- 
ny także przez Kodaka, pozwala 
przenieść na srebrzysty krążek 
zdjęcia, wykonane na taśmie fil- 
mowej. Powie ktoś: „też mi sztu- 
ka, wystarczy mieć dobry skaner 
i nagrywaczkę do kompaktów”. 


Niby racja, ale... Oszałamiająca 
kariera standardu Photo-CD na 
zachodzie wynika z dwóch po- 
wodów. Po pierwsze: usługa 
nagrania zdjęć na kompakcie jest 
dostępna dla każdego, kto przy- 
niesie film do odpowiedniego 
laboratorium, w cenie wywołania 
filmu + czystego kompaktu. Dru- 
gi powód (przynajmniej dla mnie) 
jest znacznie ważniejszy. Olbrzy- 
mia rozdzielczość takich zdjęć 
powoduje, że możemy je później 


dowolnie katować (na przykład 


skalować czy przekształcać po 
50 razy na inne formaty graficz- 


LI LUCH Traumiand Amerika 
Dystrybutor: [43/3 
skr. poczt. 163 
53-650 Wrocław 57 


tel./fax (071) 558382. 
39 zł 90 gr 
8/10 
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Nie przestraszcie się dziwnie brzmiącego tytułu. Do 
zapoznania się z zawartością tego kompaktu niepo- 
trzebna jest znajomość jakiegokolwiek języka. Jest 
to bowiem krążek zawierający wyłącznie zdjęcia. 
A niemieckojęzyczny tytuł wskazuje zarówno na 
producenta (czyli Philips Deutschland na licencji 
Burdy), jak i na zawartość. Zdjęcia pokazują bowiem 
„wymarzoną Amerykę” (a ściślej rzecz biorąc - Stany 
Zjednoczone). 


ne), a zniekształcenie pikseli i 
tak będzie niezauważalne na 
ekranach naszych monitorów, 
nawet tych wyższej klasy. Zdję- 
cia standardu Photo-CD nadają 
się zatem idealnie do wszelakich 


A zawartość kompaktu? Oparty 
na zdjęciach wykonanych przez 
najlepszych fotografów Burdy dla 
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jej dodatku wakacyjnego - przed- 
stawia Amerykę raczej nieznaną. 
Nie znajdziemy tam Statui Wolno- 
ści czy Empire State Building (je- 
dynymi zdjęciami „sławnych 
miejsc” są słynna górka z napi- 
sem Hollywood czy mikroskopijny 
wycinek mostu Golden Gate). Na 
pewno jednak wzbogacimy znacz- 
nie swoją wiedzę o USA, ludziach, 
zwyczajach i krajobrazach, jakość 
zaś zdjęć jest naprawdę rewela- 
cyjna. Na płytce jest także viewer 
- niestety, nie dla Amigi, ale dla 
Philipsowego standardu CD-i. Ty|- 
ko na tej ostatniej konsoli można 
także odtworzyć niemieckojęzycz- 
ny komentarz „by voice". Nie 
podoba mi się natomiast opatrze- 
nie wszystkich rysunków podpi- 
sami, często w nie najlepiej do- 





branym miejscu, a także to, że 
niektóre zdjęcia są nienaturalnie 
podretuszowane. 








prac, związanych z DTP. 
Jednak coś za coś. Po pierw- 
sze na kompakcie Photo-CD 
zmieści się maksimum 100 
zdjęć, po drugie w naszych ami- 
gowskich warunkach odtwarzać 
je można wyłącznie na kompak- 
tach co najmniej dwuprędkościo- 
wych (zatem ACDTV i A570 od- 
padają), a na dodatek trzeba 
mieć do tego celu specjalne 
oprogramowanie typu PhotoLite 
czy PhotoworX lub PortFolio, a 
dodatkowo na tym akurat kom- 
pakcie trzeba się „wstrzelić” (jest 





KASETY VBS 


KORSARZA 
zapewnią Wam dostęp do niezwykle bogatej kolekcji 
-PD i Shareware - 
25 kaset "dyskietkowych" I 112 kaset dla twardego. 
Gry, dema, użytki, grafika I muzyka. 
Na jednej kasecie dyskietkowej mieści się około 220 dyskietek, na 
twardodyskowej około 220 MB. 
Aby otrzymać katalog dyskietkowy, 
wyślijcie 1 dyskietkę + znaczek za 60 gr lub 2 zł. 
Pełny twardodyskowy - 2 dyskietki + znaczek lub 3 zł - na adres: 
Wojciech Knapczyk 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m 36 
Oto czerwcowi laureaci mojego konkursu nieustającego dla Szanownych 
Killentów: 
Jan Wyrwa ze Skoczowa 
Artur Stec z Gryfina 
Andrzej Sobota z Częstochowy 
GRATULUJĘ! 
Ceny kaset VBS: 





on bowiem przygotowany pod | = A Twardodyskowe 
Philipsowską konsolę CD-iioma- | | E-240 60 zł 50 zł 


wiane oprogramowanie nie za 
każdym razem go widzi). 


65 zł 


I 
E-300 
| U KORSARZA ZNAJDZIESZ WSZYSTKO, A NAWET JESZCZE WIĘCEJ !!! 
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Jarosław Horodecki 


inęły zaledwie trzy mie- 
siące od ukazania się 
ostatniej płyty z dosko- 
nałej serii Aminet, a już 
pojawiła się kolejna płytka, tym 
razem o numerze 6. 
Zawartość płyty pod względem 
sposobu zorganizowania zapisa- 
nych na niej danych nie różni się 
właściwie od opisanych już prze- 
ze mnie wcześniejszych kompak- 
tów z tej serii. Także wszystkie 
programy, pomagające w zarzą- 
dzaniu zapisanymi na płytce pli- 
kami, nie uległy zmianie, nadal 
są tak samo sprawne w działaniu. 

Warto się jednak przyjrzeć 
zawartości nowej płytki. 

Jak zapewne niektórzy zauwa- 
żyli, kolejne płyty Aminet oprócz 
najnowszych plików z archiwum 
zawierają także jeden katalog, 
który został nagrany w całości. 
Tym razem płyta Aminet poświę- 
cona została głównie programom 
demonstracyjnym oraz innym 


PROGRAMISTÓW 


AMINET 6 


produkcjom tego rodzaju, ściśle 
związanym z amigowską sceną. 

W katalogu demo znajdziemy 
więc sporo ponad 400 MB da- 
nych, posortowanych w kilkana- 
ście oddzielnych katalogów. Jest 
tam więc co najmniej kilkadzie- 
siąt czterdziestokilobajtowych 
czołówek (tzw. intra), ale także 
zwykłe dema, przeznaczone dla 
komputerów z układami AGA oraz 
ECS, także dema dyskowe oraz 
plikowe, dyski muzyczne, maga- 
zyny, slideshowy. Tak pokażna 
kolekcja powinna zadowolić wła- 
ściwie wszystkich miłośników 
tego rodzaju programów, a na- 
wet scenowych kolekcjonerów. 

Cóż jednak poza tym znajdzie- 
my na kompakcie? 

W katalogu comm pojawiły się 
nowe zbiory plików, przeznaczo- 
nych dla osób prowadzących 
własne BBS-y. Są to katalogi z 
użytkami dla nowego systemu 
Ambos oraz dla popularnego pro- 
gramu AmiExpress. Warto także 
odnotować pojawienie się kilku 
nowych, bardzo dobrych pakietów 


Firma LONG SOFT nawiąże współpracę 


z programistami PC lub 


Aniga. 


| najchętniej z terenów Dolnego Śląska | 


Wym agania: 


-znajomość C + + | Borland, SAS | 
-amiejętność programowania obiektówego 
-doświadczenie w tworzeniu grafiki, dźwięka, 
pisania gier kompaterowych 


Zainteresowanych prosimy o kontakt: 


tal. (0-71) 21-29-96 w.18 
21-62-46 w.18 
21-26-21 w. 232 + w. 18 
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"50-225 Wrocław ul. Kleczkowska 52 
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do prowadzenia BBS-u. Przede 
wszystkim chodzi tu o takie pozy- 
cje, jak TransAmiga, Tempest oraz 
Citadel. Zwykli modemiarze znajdą 
też doskonały program o nazwie 
Term, tym razem w wersji 4.3. Jest 
to niewątpliwie najlepszy tego typu 
program, napisany dla Amigi, choć 
warto również zwrócić uwagę na 
bardzo dobry terminal, nazwany 
Terminus. Może to właśnie on oka- 
że się optymalnym narzędziem. 

Pewną ciekawostką jest tutaj 
również drobny programik o na- 
zwie CDPlayer, zapisany w katalo- 
gu disk/cdrom, dzięki któremu 
muzyczne płyty kompaktowe moż- 
na odtwarzać poprzez kanały mu- 
zyczne Amigi z jakością 14-bitową. 
Na razie nie jest to programik zbyt 
funkcjonalny czy też użyteczny, 
jednakże niewątpliwie jest to bar- 
dzo ciekawe rozwiązanie. 

Szalenie interesującym pro- 
gramem, przeznaczonym dla 
użytkowników kart 24-bitowych, 
będzie system CyberGraphics, 
znajdujący się w katalogu gfx/ 
board. System ten umożliwia 
otwieranie 24-bitowych ekranów 
systemowych, w tym także Work- 
bencha w 16,7 mln kolorów. W 
katalogu tym znajduje się także kil- 
ka drobnych programików użytko- 
wych, przeznaczonych do użytku 
z systemem CyberGrapnics. 

Na koniec chciałbym jeszcze 
napisać kilka stów natemat dwóch 
programów zawartych w katalogu 





misc/emu. Pierwszy z nich to sto- 
sunkowo prosty emulator kompu- 
terów MSX. O wiele doskonalszym 
programem jest ShapeSnhifter w 
wersji 2.0, doskonały emulator 
Maclntosha, opisany już w naszym 
magazynie. Warto pokusić się o 
wypróbowanie tego programu. 

Na pewną uwagę zasługują tak- 
że katalogi zawierające programy 
związane z bardziej rozrywkowym 
używaniem Amigi. Niewątpliwie 
bardzo interesującą pozycją jest 
świetna gierka zręcznościowa De- 
lux Galaga, tym razem w znacznie 
udoskonalonej wersji 2.5. Miłośni- 
cy gier znajdą oczywiście nieco 
więcej ciekawych propozycji, trud- 
no jednak je wszystkie tutaj wymie- 
nić. 

To tyle na temat zawartości no- 
wego Aminetu. Programów jest na 
płycie oczywiście znacznie więcej, 
w tym również tych bardzo cieka- 
wych. Niewątpliwie każdy ambit- 
niejszy amigowiec powinien po- 
kusić się o zakupienie omówio- 
nej płytki. 


Płytka: Aminet 6 

Dystrybutor: METEF 
ul. Wojska Polskiego 13, 
62-300 Września 


tel./fax (66) 362714. 
49 zł 
9/10 
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OF TRAINS 


W zupełnie prehistorycznych czasach, kiedy więk- 
szości z naszych kochanych Czytelników nie było na 
świecie, samochody osobowe były przywilejem par- 
tyjnych bonzów, a ja miałem trzy lata - stałem się 
nagle utrapieniem mojego dziadka. Zmuszałem go 
bowiem do tego, aby codziennie, bez względu na 
pogodę, odbywał ze mną trzykilometrowy spacer pod 
miasto Krotoszyn, do miejsca, z którego miałem 
wspaniały widok na przebiegającą tam dwutorową 
linię kolejową Rawicz - Ostrów. 


Marek Pampuch 


ie dość, że męczyłem 
starszego już i schoro- 
wanego pana długim 
| spacerem, nie dość, żenie 
potrafiłem przyjąć do wiadomo- 
ści, że linią tą przejeżdżają tylko 
„Arzy pociągi dziennie izabrać mnie 
stamtąd było syzyfową pracą, to 
na dodatek każdy zbliżający się 
parowóz stanowił dla dziadka sy- 
gnał alarmowy. Chciałem bowiem 
zawsze znaleźć się jak najbliżej 
tej cudownej maszyny - nieświa- 
dom niebezpieczeństwa, na jakie 
się narażałem. Na szczęście 
dziadkowi zawsze udawało się 
mnie odciągnąć (wówczas byłem 
na niego wściekły, dziś jestem mu 
za to wdzięczny). 

W ten sposób zakochałem się 
po raz pierwszy w życiu. W ko- 
lei... Jakże się cieszyłem, gdy (za- 
miast komputera, o którym wów- 
czas nikomu nawet się nie Śniło) 
dostałem na Komunię kolejkę 
marki PIKO. Miłość do parowo- 
zów et consortes pozostała mi po 
dziś dzień, toteż z równą radością 
zabrałem się do testowania dysku 
kompaktowego firmy $ave on 
$oftware z serii „Digital Tours” o 
nazwie „World of Trains". | wcale 
nie przerażało mnie to, że na 
okładce widniał napis „Requires 
minimum 386/25 MHz, 4 MB 
RAM, Windows 3. 1, Windows sup- 
ported sound card”, sprzęt zaś 
zalecany był pecetem jeszcze lep- 

_ szej klasy. Oczywiście nasza Ami- 
sia poradzi tu sobie bez żadnych 
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Rys. 1. ...a jednak mi żal... 


Łindołów. Opisywany kompakt zo- 
stanie bowiem bez problemu od- 
czytany na A500 1 MB z czytni- 
kiem A570 (nie ma z nim także 
problemów ani CDTV, ani CD32). 
Możemy z niego korzystać od razu 
(bez trwającej kilkanaście minut 
instalacji, co jest na pececie nie- 
zbędne). 

Na dysku znajdziemy: 

W katalogu BRIDGE - 115 
obrazków przedstawiających nie 
tylko mosty, ale także tunele, na- 
stawnie, inne urządzenia i budyn- 
ki, związane z ruchem kolei, oraz 
dworce kolejowe (zarówno te naj- 
starsze, już opuszczone, jak i no- 
woczesne dworce amerykańskie). 

W katalogach DIESEL, ELEC- 
TRIC i STEAM - 290 lokomotyw 
spalinowych, 31 elektrycznych i 
363 najbardziej przez wszystkich 
miłośników kolei ukochane paro- 
wozy. Jest zatem w czym wybie- 
rać. 

W katalogu WAVE - 33 odgłosy 
ruszających, pędzących i hamu- 
jących (Cham rulez!) lokomotyw, 
a także odgłosy ze stacji. 

W katalogu CARS znajdują się 
natomiast całe pociągi i wagony 
(143 obrazki). 





„a= 


Rys. 2. ...l nagle, ach cóż, co za gość! 


Pozostałe katalogi, zawierają- 
ce zbiory instalacyjne dla Win- 
dows, możemy sobie darować. W 
porównaniu do pececiarzy o roz- 
budowanej konfiguracji stracimy 
jedynie coś o szumnej nazwie gra. 
Jest to jednak prosty tekstowy 
quiz. Może to i lepiej. Zawsze przy- 
jemniej jest oglądać, niż zostać 
poinformowanym przez komputer, 
że jest się skończonym idiotą, bo 
nie zna się historii amerykańskich 
kolei. 

Trochę problemów będzie z od- 
tworzeniem zawartości, ale na 
nasz komputer nie ma mocnych. 
A zatem po kolei (o kolei): 

6' Obrazki - to PCX-y, z który- 
mi da sobie radę dowolny konwer- 
ter formatów (ADPro, ImageFX, 
HamLab itp). UWAGA: Niewielkie 
zbiory PCX, jakie znajdziemy w 
każdym katalogu, to napisy nakła- 
dane na każdy obrazek. Ciekawo- 
stka: PCX Datatype na A3000 od- 
twarza te obrazki z lepszą jako- 
ścią niż zamieszczony na kom- 
pakcie Windowsowy odtwarzacz. 

%' Animacje - zapisane są w 
formacie AVI. Do niedawna byłby 
to format nie do przeskoczenia. 
Od czasu jednak, gdy w Aminecie 
pojawiły się trzy AV|-playery, nie 
ma z nim kłopotu. 

Na marginesie: animacje te 
mają tzw. płynność pecetyczną, 
to znaczy (przekładając na język 
parowozu w ruchu): 

PUFF! STOP PUFF! STOP PUFF! 
STOP 

co stwierdziłem empirycznie na 
szybkim pececie z Pentium i z 
wymaganymi Łindołami. Na to już 
nawet Amiga i najlepszy AVI-pla- 
yer nie pomoże. 

6* Dźwięki — to z kolei format 
WAW. W dobie Aminetu i kompak- 
tów (na przykład Ultimedia) ze zdo- 
byciem odpowiedniego odtwarza- 
cza nie ma najmniejszych proble- 
mów. I pomyśleć, że na Amisi taki 
niewielki „playerek” (public do- 


main) zastępuje drogiego Sound, 


Blastera czy GUS-a. 








Mimo że zdjęcia (ze zrozumia- 
łych przyczyn) są różnej jakości - 
na kompakcie jest znacznie mniej 
obrazków tragicznych pod tym 
względem niż na przykład na 
pierwszym lepszym krążku z ba- 
busami. 

Uważam, że mimo niesłuszne- 
go pochodzenia, kompakt ten po- 
winien się znaleźć w zbiorach każ- 
dego, kto równą miłością darzy 
komputery i lokomotywy. A takich 
jest wielu (aby daleko nie szukać 
- Naczelny Kolejarz LUPUSa, czyli 
Jacek Grabowski, dzięki uprzej- 
mości którego również AMIGA 
mogła przetestować ten kompakt). 
W zalewie niezbyt ciekawych i 
monotonnych w większości kom- 
pilacji obrazków, World of Trains 
to rarytas dla miłośników tego typu 
pojazdów. A jeśli ktoś od parowo- 
zów woli samoloty lub zwierzątka 
domowe czy motylki, to ta sama 
firma oferuje dwa inne kompakty 
(World of Flight i Hobby Corner - 
Nature Hobbies). Ale to już inna 
bajka. 

| już nazakończenie: Ponieważ 
pierwsza miłość nigdy nie rdze- 
wieje, zakończę nieco nostalgicz- 
nie, parafrazując Bułata Okudża- 
wę: 

„A jednak mi żal, że natorze nie 
zjawi się ciuchcia 

I nie ma już ciuchć, i nie będzie 
już nigdy, a żal.” 

A ocena ogólna może być, za- 
strzegam, nieco subiektywna. Są- 
dzę jednak, że najbardziej zainte- 
resowani (czyli miłośnicy kolei) 
przyjęliby identyczne z moimi kry- 
teria oceny. 


Worid of Trains 

$ave on $oftware 
Multi-Pro, 

ul. Pereca 2, Warszawa, 


Płytka: 
ILLALA 
Dystrybutor: 


tel. (022) 246149 
92zł 
1/40 
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Jarosław w Horodecki 


W M EH poprzednim numerze 
IM pisaliśmy o szczeciń- | 
| skim BBS-ie, o nazwie 

Silver Dream. Nie jest 

6 oczywiście jedyny sensowny 

polski BBS, zajmujący się Ami- 

gą, jak mogłoby wynikać z jego 
opisu. Obecnie amigowych BBS- 

-ów jest już dość dużo, aich kon- 

figuracje sprzętowe oraz liczba 


Hey you! 
Do nuch more of this leeching 


and I'K gonna have to blow you away 
you pus eating SCUN* bag! 


pff WA Mż, WZ 
ored and do it anyway! 


I geł 


oferowanych programów wcale 
nie stoją na niskim poziomie. 
Większość z nich to tak zwane 
BBS-y scenowe, czyli przezna- 
czone głównie dla ludzi, zajmują- 
cych się Amigami nieco poważ- 


oBSES$10n ph 
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Od czasu publikacji numeru, poświęconego w głów- 
nej mierze telekomunikacji, minęło już sporo czasu. 
Dlatego też warto chyba powrócić do tego tematu, 
zwłaszcza że modem staje się urządzeniem coraz 
częściej przyłączanym do naszych komputerów. 


niej, poza tym ceniących sobie 
nie tylko same programy, ale rów- 
nież dobrą znajomość z innymi 
ludżmi, którzy korzystają z mode- 





mu, a należą do amigowej sceny. 

Jednym z najstarszych amigo- 
wych BBS-ów jest z pewnością 
Mamba, która zaczynała od mo- 
demu 2400 oraz twardego dysku 
20 MB. Był też krótki okres, gdy 


HiLDTooLZ 





Mamba korzystała tylko z dwóch | 


stacji dysków, ale to jednak było 
już dość dawno. Ostatnio, po 
przezwyciężeniu wielutrudności, 


Mamba pojawiła się znowu na li- | 


nii, korzystając z modemu V.32” 
(prędkość 14 400 bodów), kom- 
putera PC486 oraz programu PO 
Board. Mimo pozornie nie sprzy- 
jającej Amidze konfiguracji, sy- 


sop Easy Rider zadbał, aby w | 
BBS-ie znalazła się sekcja ami- 


gowa. Przy okazji, od czasu prze- 
niesienia BBS-u na komputerPC, 
stał się on systemem, pracują- 
cym 24 godziny na dobę. Obe- 
cnie, po nowych problemach ze 
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sprzętem, Mamba powróciła na 
Amigę i na dawny numer. Mam 
nadzieję, że w momencie, gdy 
czytacie ten tekst, Mamba w ko- 
lejnym swoim wcieleniu działa już 


rem, jednak wydaje mi się, że 
działa on zupełnie dobrze. Od 
początku pracował na Amidze, 
wykorzystując kolejne wersje pro- 
gramu AmiExpress. Obecnie Cra- 
zy World korzysta z Amigi 500 z 
procesorem MC68080, z twar- 
dych dysków o pojemności 1,5 
GB oraz modemu USRobotics 
Gourrier V.34+DS, dzięki czemu 
możliwe są połączenia w każdym 
właściwie popularnym standar- 
dzie (z wyjątkiem stosowanego w 
modemach ZzyXel). Do dyspozy- 
cji użytkowników jest także CD- 
ROM oraz spore archiwum pro- 
gramów amigowych, zgromadzo- 
nych na kasetkach DAT (kilka gi- 
gabajtów). Oprócz sekcji, zawie- 
rającej programiki dla Amigi, są 
też różne konferencje tematycz- 
ne, między innymi poświęcone 
emulatorom programowym (ZX 
Spectrum, PC, Atari, Mac), czy 
też programom, przeznaczonym 
do prowadzenia BBS-ów. Orazy 
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pełną parą, wyposażona w duży | 


| twardy dysk oraz modem V.34. 


Drugim amigowym systemem, 
który pojawił się w Polsce, jest 
chyba Crazy World. Trudno mi 
oceniać ten BBS, ponieważ mam 
przyjemność być jego operato- 
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World od niedawna działa także 
jako system 24h, czyli działający 
24 godziny na dobę. 

BBS-ów jest oczywiście znacz- 
nie więcej, przy czym największa 
ich liczba powstała w stolicy, za- 
pewne głównie ze względu na 
lepszą dostępność numerów te- 
lefonicznych oraz łatwiejszy do- 
stęp do sprzętu. Przyjrzyjmy się 
więc kilku najbardziej znanym 
BBS-om. 
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Nodel: ++48-63-417119 
Nahe ! 


Warto wspomnieć o warszaw- 
skim BBS-ie o nazwie Opus, pro- 
wadzonym przez DPJ-a. Obecnie 
pracuje on na Amidze 1200 z kar- 
tą turbo z procesorem MC68030 
oraz twardym dyskiem 850 MB 
oraz modemem USRobotics Co- 
urrierV.34DS. Do dyspozycji użyt- 
kowników pozostaje około 600 
MB plików, związanych w stu pro- 
centach z Amigą. Warto też 
zwrócić uwagę, że na linii znajdu- 
ją się tylko i wyłącznie najnowsze 
programy z kilku ostatnich mie- 
sięcy. Gwarantuje to dobry do- 
stęp do wszystkich najnowszych i 
najlepszych programów, które 
pokazują się na rynku. 

Dość długo działającym BBS- 
-em jest także Judgement Time, 
działający w ramach sieci Fido i 
dysponujący sporą liczbą sekcji 
ogólnopolskiej i ogólnoświatowej 
poczty. Znajdują się tu także sek- 
cje poczty dotyczące Amigi. 
Wśród plików, dostępnych na li- 
nii, znajdziemy także sporo pro- 
gramów, przeznaczonych dla 
tego komputera, ale także dla 
pecetów. Sam BBS działa zre- 
sztą na klonie. Warto może je- 
szcze dodać, że do momentu 
ukazywania się „Amigowca” był 
to jego BBS redakcyjny. 

Odnotować należy także istnie- 
nie naszego redakcyjnego BBS- 
-u o nazwie Home OfAmiga. BBS 
ten, niestety, również nie jest 
prowadzony na Amidze, ale na 
pececie, przy użyciu programu 
Remote Access. Jednym z naj- 


RBD TA 


LISBE. PL, 
ŁK" rż 


ILO; 2 | BK| 
FH „HHF ” 
TNEHNHHHLHF JJF 
HHFF"""HJF" Hr 
LLP 
ŁJLINLŃ 


ULLUIWENNIINUNKE) 


2Y4 


ważniejszych jego atutów jest | 


bardzo duża liczba różnych sek- 


cji poczty, w tym również wiele | 
interesujących działów ściśle | 
amigowskich, traktujących o pro- | 
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Nodel: LOCaL 27 


blemach, związanych z użytko- 
waniem Amigi, różnych progra- 
mów, czy też przystawek sprzę- 
towych. Wszystko to sprawia, że 
poczta w Home Of Amiga staje 
się prawdziwą kopalnią wiedzy dla 
każdego użytkownika Amigi i 
modemu. 

Równie dobry, co dział poczty, 
jest dział plików. Znajdziemy w 
nim wszystkie najnowsze pliki z 
kilku najbardziej znanych sieci 
dystrybuujących programy dla 
Amigi. Są tu więc katalogi z plika- 
mi zarchiwum Aminet, są progra- 
my z sieci ADS oraz SAN. Wśród 
plików coś dla siebie znajdą tak- 
że miłośnicy gier (sekcje Games- 
NET), a także użytkownicy pece- 
tów. Wszystko to sprawia, że 
Home Of Amiga jest niewątpliwie 
jednym z najlepszych pod wzglę- 
dem zaopatrzenia w nowe pro- 
gramy, BBS-em amigowskim. 

Warto jednak wyjść poza War- 
szawę. Musimy wszak pamiętać 
o użytkownikach z terenu całej 
Polski. Opłatyza połączenia mię- 
dzymiastowe nie należąprzecież 
do najniższych. 

Przede wszystkim warto więc 
wspomnieć o jednym ze starszych 
BBS-ów amigowskich, jakim jest 
wrocławski Dixie BBS, prowadzo- 
ny przez Wild Thinga. System ten 
pracuje obecnie z wykorzysta- 
niem nowego programu do pro- 
wadzenia BBS-u o nazwie Lo- 
gicBBS, a sysop jest jednocze- 
śnie jednym z autorów dodatko- 
wego oprogramowania, przezna- 
czonego do tego systemu. Dixie 
korzysta także z CD-ROM-u oraz 
sporego twardego dysku, w su- 
mie o pojemności 1,6 GB. 
Oprócz zwykłych obszarów pli- 
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ków dla Amigi znajdują się tu sek- 
cje, przeznaczone dla użytkow- 
ników programu AmiExpress, 
Logic, atakże miłośników Amigi i 
multimediów. Jak widać, jestwięc 
w czym wybierać. 

Drugi interesujący system to 
stosunkowo nowy BBS o nazwie 


z 


ES 


Ice House, działający w Koninie. 
Tu również największa sekcja to 
zbiór wszelkiego rodzaju progra- 
mów, przeznaczonych dla Amigi. 
Oczywiście to nie wszystko. Ice 
House jest również oficjalnym 
dystrybutorem magazynu dysko- 
wego Silesia. Bardzo interesują- 
ca jest też konferencja dla muzy- 
ków i miłośników amigowych 
modułów. Znajdują się w niej ka- 
talogi z utworami skomponowa- 
nymi przez najlepszych polskich 
muzyków, jak XTD, Dreamer, 
Snoopy, Peters. Warto również 
nadmienić, że osobą zarządzają- 
cą konferencją muzyczną jest 
sam Dreamer. 

To tym razem wszystko. Mam 
nadzieję, że te, z konieczności 
bardzo ogólne i pobieżne, opisy 
kilkuamigowych BBS-ów zachę- 
cą do nabycia modemu i wejścia 
we wspaniały świat modemowa- 
nia. Sądzę także, że tekst ten 
pomoże choć w minimalnym 
stopniu w odnalezieniu tego naj- 
lepszego BBS-u. Obiecuję rów- 
nież, że gdyzdobędę dokładniej- 
sze informacje na temat innych 
BBS-ów, niewątpliwie przedsta- 
wię je na łamach naszego mie- 
sięcznika. Liczę również na 
wsparcie Czytelników, choćby 
* formie informacji o nowych 

38-ach. 
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Największa amigowska sieć dystrybucji ! Imagine PD 
oprogramowania. Kilkanaście MB nowych RZ poż 


użytków, dem, obiektów, modułów, 
grafiki i tekstów miesięcznie!! 


BYBPEŁAAGI 
Posiadamy także 3 GB plików 





z zeszłych lat działalności Aminetu. 
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Ukazuje się właśnie pierwsze w tym roku wydanie 
Polskiego Rynku Komputerowego 
Jeżeli chcecie Państwo sprawdzić dane o Waszej firmie lub uaktualnić je, 
przyślemy Państwu ankietę. 
Możecie Państwo również otrzymać aktualny numer PRK lub bazę adresową 
na dyskietce - również w prenumeracie. 
Wystarczy jedynie wypełnić czytelnie kupon z drugiej strony wraz 
z dowodem wpłaty odpowiedniej kwoty na konto 
Lupus Sp. Z 0.0. 
IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136 
i przesłać pod adresem Wydawnictwa z dopiskiem PRK 
Wydawnictwo Lupus 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
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Odpowiednio dobrane algorytmy i użycie funkcji 
losowych - RANDOM, pozwala komputerowi nie tylko 
walczyć z samym sobą, ale i konstruować poważne 
modele zjawisk fizycznych, technicznych, chemicz- 
nych itp. Modeluje się pewne rzeczy, których nie da 
się zobaczyć w naturze. Na przykład, co będzie, kiedy 
ulice A i B będą jednokierunkowe, a w miejsce ulicy 
C pojawi się ośmiopasmowa autostrada? Czy wszy- 
scy pojadą nową trasą? Czy ulica B opustoszeje? 
Dobry program, który taki problem będzie rozwiązy- 
wał, jeżeli ma wykonać symulację zbliżoną do życia, 
musi wykorzystywać w pewnym stopniu generator 
liczb losowych. Nie wszystkie działania kierowców 
będą logiczne i racjonalne. 


Stanisław Węsławski 


próbowałem wykonać najprostszy model z użyciem 
funkcji losowej. Założenie jesttakie. Przemawia polityk. Długo 
inudno. Mogę mu zamknąć usta, ale interesuje mnie, jak i co 
będzie mówił. Mimo filozoficznego wstępu do tematu nie próbo- 
wałem na razie komplikować modelu. Jedynym czynnikiem losowym 
jest przemówienie. 
Zacząłem od Deluxe Painta. Narysowałem salę z podwyższeniem 
na trybunę i z mikrofonami. Wykonałem fotel z parlamentarzystą i 
powieliłem go parę razy. Zająłem się głową każdego z nich i zróżni- 


Proszę o przesłanie a] 
C) aktualnego wydania Polskiego Rynku Komputerowego - 12 zł (120 000) | 
Z) w prenumeracie (2 kolejne wydania) - 18 zł (180 000) | 
[] aktualnej bazy adresowej na dyskietce - 200 zł (2 000 000) + 22% VAT | 
Przy kolejnych zakupach bazy dajemy 75-proc. zniżkę (wystarczy jedynie 

przesłać oryginalną dyskietkę z ostatnio zakupioną wersją) - 50 zł (500 000) | 
+ 22% VAT | 
Z) ankiety wpisowej/weryfikacyjnej do bazy adresowej (gratis) 
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cowałem owłosienie. Prezydium, siedzące twarzami do widzów, 
zostało przysłonięte siateczką czarnych pikseli. W ten sposób po- 
stać na mównicy jest wyrażniejsza, poprzez pewien rodzaj kontrastu 
oświetlenia. 

Ponieważ człowiek na mównicy przemawia, trzeba było wykonać 
parę faz ruchu ust. Po kilku przymiarkach zdecydowałem się na trzy 
takie fazy, które wyciąłem i zapisałem jako BRUSHE o nazwach pl, 
p2 i p3. 

Całość - „sala” i pl, p2, p3 — powędrowała do odpowiednich 
katalogów dyskietki roboczej „Kino”, czyli powrót do programu Di- 
rector - patrz MA 2/92, 3/92 i 2/95. 

Skrypt wygląda tak: 





lcad 4,"dfl:obrazki/sala* 


fox n=l to 3 


load n,*"dfi:obrazki/p";n 

next n 
| 
| 
| 
i 


DIM mowa [6] 
1 
c=?100+100 
OPEN 1, "SPEAK:OPT/n/p';c;„/8*;c*2 
DO slowa 
DO ustal 
write mowa$ 
DO uste2 
goto 1 
/ustal: 
for t=1 to 3 
blitdest 4 
blit t,0,0,312,232,25,17 
display 4 z 
next 
RETURN 
/ustaż: 
for t=j to 1 
blitdest 4 
blit t,0,0,312,232,25,17 
display 4 


next 

RETURN 
/slowa: 

for i=1l to 5: mowafi]=?26+65: next 
r=?3+1 

8=44+(?2*2) 

for jsr+3 to 6: mowa[j]=s: next 
RETURN 








Najpierw (przewidując zajęcie trzech buforów przez obraz ust) 
ładujemy do buforu nr 4. obrazek sali. Potem w pętli od 1 do 3 
ładujemy kolejne obrazki ust do odpowiadających ich numerom 
buforów. Teraz wyjaśnienie ogólne. Człowiek ma otworzyć usta (3 
klatki), coś powiedzieć i zamknąć usta (3 klatki). Ponieważ usta pl 
są przymknięte, a p3 otwarte, raz będą wyświetlane w kolejności 1, 
2, 8, a drugi raz - 3, 2, 1. Ze względu na to, że model miał być 
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najprostszy, a mowa „nieprzewidywalna”, zrezygnowałem z sampli 
na rzecz syntetycznej mowy Amigi poprzez kierowanie tekstu do 
SPEAK. 

Wzorując się na programie profesora Bruszewskiego (MA 2/92, 
3/92), postanowiłem pobierać litery z tablicy ASCII. Gdyby ktoś miał 
(w co wątpię) kłopoty ze znalezieniem tablicy, to najprościej sięgnąć 
do firmowego podręcznika BASIC-a do systemu 1.3, dodatek A. 
Mówca będzie pobierał losowo znaki z tablicy ASCII od 65 do 90, 
czyliod Ado Z. 

W Directorze funkcję RANDOM wywołuje się znakiem zapytania i 
liczbą, np. ?8. Znaczy to w tym wypadku, że program wybierze jedną 
z ośmiu cyfr, od zera do siedmiu. Siedmiu! Chcąc uzyskać liczby od 
jeden do osiem, należy napisać ?8+1. Najmniejsza możliwato0+1=1, 
a największa 7 +1=8, czyli ?26+65 da nam losowe liczby w przedzia- 
le od 65 do 90. Wartość ta figuruje w końcowej części skryptu w 
podprogramie „slowa”. 

Eksperymentując na różne sposoby, doszedłem do przekonania, 
że nie uda mi się zsynchronizować ust z dźwiękiem, ponieważ synte- 
tyczna mowa działa dość wolno. Mamy więc schemat: usta - mowa 
- usta i z powrotem w kółko. Ile „liter" powinien wymówić polityk? Od 
trzech do pięciu. Przy trzech jest szansa na jakieś słowo, a pięć to 
już coś wyraźnie dłuższego, ale nie przesadnie. 

Znak kropki lub przecinka na końcu słowa zmienia jego intonację. 
To jest dodatkowy parametr, który może być sterowany. Mamy więc 
maksymalnie pięć liter do odczytania i znak przestankowy. Teraz 
można na początku programu zadeklarować tablicę MOWA o wielko- 
ści 6 komórek. W komórki tablicy wprowadzamy numery kodów 
tablicy ASCII. Cała tablica, odczytana ze znakiem dolara jako MOWAS$, 
zostanie zrozumiana przez program jako słowo o sześciu znakach, 
których kody ASCII zapisane są w kolejnych komórkach. 
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BLIT 2u/, 0, 0,312, 232, 25,17 
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Przecinek i kropka mają w tablicy ASCII kody 44 i 46, czyli musimy 
wprowadzić liczbę 44 lub 46. Można to zrobić przez IF. Np. jeżeliA, 
to 44, a jeżeli B, to 46. Ja wykonałem to inaczej: 44+7?2*2. Losowa- 
nie dwóch liczb daje zero lub jeden. Zero razy dwa to zero, a jeden 
razy dwa to dwa. W efekcie mamy 44 plus zero lub 44 plus dwa, czyli 
46. To jest zmienna „s” w podprogramie „slowa ”. 

Zmienna „r” służy do innego celu. W kolejnej pętli wprowadzamy 
znaki przestankowe (przecinek lub kropkę). Gdyby słowo miało pięć 
liter, to znak pojawiłby się w szóstej komórce. Inaczej mówiąc, 
ładujemy znak od komórki nr6. Zmienna „r” losuje, od której komórki 
powinno to nastąpić. Ustawiłem to tak, że ładowanie znaku może 
nastąpić od 4., 5. lub 6. komórki tablicy MOWA. Oczywiście są 
wypadki, gdy pojawi się trzy razy kropka, ale intonacji to nie szkodzi, 
a słowo skraca się do trzech liter. W ten sposób załatwia się dwie 
sprawy naraz - wprowadzanie znaków i skracanie słów. 

Syntetyczna mowa ma trzy zasadnicze opcje: rodzaj głosu, wyso- 
kość itempo. Żeby uzyskać zmiany losowe, można wybierać różne 
parametry wysokości głosu i szybkości wymawiania. Zmienna „c” na 
początku programu, steruje parametrami „pitch” i „speed”, otwiera- 
nego za każdym razem urządzenia SPEAK. Nikt nie wie, poza Amigą, 
czy słowo będzie wymawiane szybko czy wolno, wysokim głosem czy 
niskim, będzie krótkie czy długie, zakończy je kropka czy przecinek. 
Tyle mam w programie elementów losowych, reszta to „sztywny” 
automat. 

W artykule „Silnik jako multimedia” pomieszał mi się opis kolejno- 
ści parametrów BLIT. Muszę więc podać je jeszcze raz: 


MOWAF6] 


CYSD, 
c 
86,8 OKPOŃ. 


64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76B 77 78. 78 


QABCDEFGHI JKLMNO 


80 81 82 83 84 B5 86 67 86 69 80 81 


PORSTUVYWNRYŻ [IV] 


82 93 94 85 


BLIT - numer banku, z którego pobieramy obraz, X - numer 
górnego lewego narożnika obrazu, Y - górnego lewego narożnika 
obrazu, X - górnego lewego narożnika miejsca wklejenia, Y - 
górnego lewego narożnika miejsca wklejenia, szerokość wklejane- 
go wycinka, wysokość wklejanego wycinka. 

Parametry x i y podawane są przy założeniu, że układ współrzęd- 
nych rozpoczyna się zerem w górnym lewym narożniku. W Deluxe 
Paint trzeba włączyć opcję ORYGIN UL. Pozostałe detale zostały 
opisane w artykule o silniku. Oczywiście wszystko, co jest potrzebne 
do uruchomienia SPEAK (Mount List, Narrator Device, Speak Han- 
dler), powinno być wcześniej zainstalowane w systemie, z którego 
uruchamiamy nasz program. 

Po uruchomieniu skryptu w programie Director polityk zaczyna 
bełkotać w niezrozumiałym języku, przypominającym angielski. Pra- 
wym klawiszem myszy można mu zamknąć usta i ponownie uaktyw- 
nić, a lewym zakończyć posiedzenie. Jeżeli jednak zostawimy go w 
spokoju, może mówić tak długo, dopóki płynie prąd. 

Przy bardziej poważnym podejściu do tematu można wprowadzić 
rozgałęzienia w pracy automatu - jeżeli powie to, a to, to następuje 
skok do podprogramu i inna akcja. Można na przykład wprowadzić 
przerwy na oklaski, więcej ruchów na obrazie, np. zasypianie części 
widowni itd. 

Taki prymitywny automat daje jednak pole do ciekawych obserwa- 
cji - „mój” człowiek powiedział w pewnym momencie „ajbiem”. 
Oklasków nie było. 
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RECENZJA 


Marek Pampuch 


odobnie jest chyba i w 

innych redakcjach czy 

wydawnictwach. Stąd lite- 

ratury dotyczącej sześć- 
setki jak na lekarstwo. Gliwickie 
wydawnictwo Helion nadesłało 
nam do recenzji książkę „Amiga 
600" Macieja Gduli. Na okładce 
widnieje podtytuł „Pierwsze kro- 
ki”, na stronie tytułowej zaś 
„Pierwsze spotkania”. Nie jest 
to jednak takie ważne. 

Dla Czytelnika liczy się zawar- 
tość. Autor stara się go prowa- 
dzić „za rączkę” - począwszy od 
podłączenia, poprzez naukę po- 
sługiwania się klawiaturą, pozna- 
wanie podstaw obsługi okien i 
ikon, ustawianie własnych pre- 
ferencji aż do omówienia zawar- 
tości dyskietek systemowych (tu 
uwaga: program SAY znajduje 
się jedynie na niektórych dys- 
kietkach, dołączanych do AGOO 
- powinno to być zaznaczone w 
tekście), aż do „najwyższej szko- 
ły jazdy”, czyli podstaw Amiga- 
DOS. 

Autor jest fanem Amigi 600, 
cowynika ztekstu. Z jednej stro- 
ny to dobrze, gdyż taki zapale- 
niec lepiej przekaże wiadomo- 
ści niż ktoś, kto opisywanego 
komputera nie lubi. Z drugiej 
strony miłość do A600 przesła- 
nia czasem Autorowi widzenie 
świata (na przykład, gdy twier- 
dzi, że „A600 ma możliwości 
porównywalne z A3000"). 

Układ książki jest klarowny, 
język także prosty i zrozumiały 
nawet dla osób, dla których 
„sześćsetka” jest pierwszym 
komputerem. Czytelny layout i 
dobry, wyrażny druk, to także 
mocne punkty tej książki. Nie- 
stety, jest także druga strona 
medalu. Nieco głupio mi o niej 
pisać, gdyż sam jestem autorem 
kilku książek o podobnej treści i 
„czepianie się” może wyglądać 
na próbę „niszczenia konkuren- 
cji”, niemniej w kilku miejscach 
Autor zagalopował się, w innych 
zaś przekazuje informacje w spo- 
sób dyskwalifikujący książkę z 
punktu widzenia średnio zaawan- 
sowanego użytkownika. Nie 
będę tu wymieniał wszystkiego 
(brak na to miejsca), askoncen- 
truję się na dość charaktery- 
stycznym wycinku. 

Dodatek B to opis błędów. 
Przede wszystkim nie są to wszy- 
stkie błędy, jakie mogą wystąpić 
w AmigaDOS. Ale o tym Autor 
mógł nie wiedzieć. Nie jest to 
jednak najgorsze. Znacznie bar- 
dziej nie podoba mi się omówie- 
nie niektórych błędów. Wygląda 
na to, że żywcem został przetłu- 
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Użytkownicy Amigi 600 zasypują nas słusznymi pre- 
tensjami o to, że lekceważymy ich komputer. Skąd 


bierze się taki stan rzeczy? Redaktorzy Amigi mają 


albo „pięćsetki”, albo „tysiącdwusetki”, jest też 
jedna A4000, a w redakcji stoi wysłużona A2000. 
Siłą rzeczy możemy się uczyć i sprawdzać działanie 
programów i sprzętu wyłącznie na tych komputerach. 
Do sześćsetki mamy dostęp jedynie sporadycznie. 


Amiga 600 
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maczony odnośny fragment ory- 
ginalnego podręcznika i to na 
dodatek dla systemu 1.3 (a prze- 
cież A6G00 ma system 2.0). Nie- 
stety, mimo zastrzeżenia Wydaw- 
cy, że nie bierze żadnej odpo- 
wiedzialności za naruszenie 
praw patentowych lub autor- 
skich, coś takiego nie powinno 
mieć miejsca. Na dodatek miej- 
scami tłumaczenie to jest tra- 


giczne. Jak bowiem wytłumaczyć 
takie kwiatuszki, jak: 

„nadanie” błędowi TASK TA- 
BLE FULL numeru 104, podczas 
gdy ma on numer 105. To może 
być maszynówka, jednak dlacze- 
go Autor pisze, że tablica obsługi 
procesów jest pełna, bo zawiera 
20 pozycji, skoro właśnie w sy- 
stemie 2.0, jaki ma AG6OO, to ogra- 
niczenie zostało usunięte? 
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Podobnie błędy 122 i 206 
występują wyłącznie w syste- 
mach 1.2 i 1.3 (invalid resident 
library). To, że pozostawiono je 
w opisie błędów dla systemu 2.0, 
o niczym jeszcze nie świadczy. 
Błąd 206 może natomiast wystą- 
pić na A600 (wbrew swojej na- 
zwie) przy błędnej redyrekcji. 
Wydaje mi się, że właśnie o tym 
należało w tym miejscu napisać. - 

Natomiast przy opisie błędu 
210 nie ma ani słowa o tym, że 
błąd taki może wystąpić również 
przy podaniu w nazwie znaku „za- 
strzeżonego” (na przykład średni- 
ka) i to jest najczęstszą przyczy- 
ną generowania błędu. Nikt roz- 
sądny bowiem nie nazywa zbio- 
rów kilometrowymi nazwami. 

Komentarz (błąd 220) nie 
może być dłuższy niż 79, a nie, 
jak podano, 80 znaków. Osiem- 
dziesiąty znak jest rezerwowany 
przez system. 

Reasumując, jeślipojedyncze 
potknięcia w treści można by je- 
szcze wybaczyć, tak opis błę- 
dów jest jednym wielkim błędem. 

Skończmy na tym, choć o 
wspomnianym dodatku można by 
jeszcze napisać (w podobnym 
tonie) kilka stron. Jest to jednak 
„tylko” dodatek, do którego Czy- 
telnik (przy pewnej dozie szczę- 
ścia) może w ogóle nie zajrzeć. 

Ogólnie, dość głupio mi wy- 
stawiać ocenę, zwłaszcza że kil- 
ka zdań z omawianej pozycji jest 
„żywcem wyjętych” z moich ksią- 
żek. Nie będę Autora ścigał po 
sądach, o pewnych sprawach 
związanych z tematem „Zaczyna- 
my” trudno jest bowiem pisać 
inaczej (choć Autor mógł przy- 
najmniej pozmieniać przecinki lub 
podać źródło, z którego cytuje). 
Abstrahując od spraw osobistych, 
uważam jednak, że książka jest 
słaba. Niemniej - dobrze, że w 
ogóle taka pozycja jest. Nie każ- 
dy bowiem użytkownik A600 zna 
dobrze język angielski, niemiec- 
ki czy francuski lub holenderski 
(bo i wtakich językach trafiały się 
instrukcje). Jest kopalnią wiado- 
mości dla początkującego użyt- 
kownika, ato, że miejscami infor- 
macje te są niezbyt ścisłe - za- 
czynającemu nie będzie prze- 
szkadzać. Sądzę zatem, że po- 
czątkujący „sześćsetkowicze” 
(ale tylko oni!) mogą sobie tę 
książkę kupić. 


Maciej Gdula „Amiga 600. 
Pierwsze kroki.” 102 strony 
Wydawnictwo Helion, 

skr. poczt 462, 


44-100 Gliwice, 
tel. (0-32) 388154 
8zł 
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Stanisław Węsławski 


uszę zacząć od przy- 
pomnienia poprzedniej 
recenzji, zamieszczonej 
w Magazynie AMIGA 3/ 
95. Zapewne wielu Czytelników 
zwróciło uwagę na zawartą w niej 
wysoką ocenę programu, który 
w innych recenzjach był ocenia- 
ny nisko. Otóż, gdy parę lattemu 
uprawiałem jeszcze pewien eg- 
zotyczny sport wyczynowy, po- 
wiedziano nam podczas nauki 
sędziowania, że należy przydzie- 
lać punkty, jak się chce, byle tą 
samą miarą dla wszystkich. Je- 
dni dają dużo punktów, inni mało, 
ale wszystkim (według swoich 
kryteriów) sprawiedliwie. 

Gdy po napisaniu recenzji za- 
pytano mnie w Redakcji, ile daję 
punktów, ja odpowiedziałem py- 
taniem, ile dostał Polonus - po- 
przednik Leta. Otóż 4+. Chyba 
w starej skali szkolnej (2 do 5). 
Ponieważ Redakcja przechodzi- 
ła na system punktów 1-10, po- 
mnożono to przez dwa i powie- 
dziano mi, że 8/10. Nie pozo- 
stało mi nic innego, jak przy- 
dzielić 9/10. W końcu Leto 2.2 
było lepsze od Polonusa, a na 
10 na pewno nie zasługiwało. 

Po tym wyjaśnieniu powstaje 
oczywiste pytanie, czy podtrzy- 
muję tę ocenę? Jednak tak. Z 
kilku powodów. Pierwszy i naj- 
ważniejszy jest taki, że Leto jest 
jedyne (z polskich programów) 
w swej kategorii. Doskonały Ami- 
Tekst firmy Twin Spark Soft jest 
jednak programem innego typu. 
Po drugie mam przyjemność (ra- 
zem z innymi) testować od pew- 
nego czasu wszystkie formy roz- 
wojowe Leta i w imieniu Czytel- 
ników zasypuję firmę Arrakis i 
autora - Henryka Cygerta - li- 
stami zauważonych błędów i nie- 
dogodności. Uwzględniają oni 
większość uwag krytycznych i re- 
gularnie co dwa tygodnie pro- 
gram zmienia się na lepsze. Po 
trzecie wreszcie, jako okularnik 
przesiadujący całymi godzinami 
przy komputerze, zwracam 
szczególną uwagę na wygodę 
pracy na ekranie edytora. Mam 
legalną wersję AmiTekstu 1.3 i, 
niestety, program ten co jakiś 
czas (podczas dokonywania 
„nieprzewidzianych” operacji) 
się wiesza. Z doskonałych i bo- 
gatych opcji dodatkowych mało 
korzystam. Drażni mnie też tro- 
chę ciągłe odpowiadanie na kod 





LETO 3.0 BETA 


Leto dojrzewa. Wersja beta, którą otrzymałem od 
firmy Arrakis do testowania, jest oczywiście pewnym 
stadium rozwojowym programu i kiedy będziecie ten 





tekst czytali, Leto będzie trochę inne. Gdy program 


z numerem 3 (lub wyższym) pojawi się w sklepach, 
będzie nie tylko inny, ale też lepszy od tego, który 
opisuję w tym artykule. 


zabezpieczenia programu. Nie 
jest to zły sposób zabezpiecze- 
nia, ale wolę spokojnie tkwiący 
w złączu joysticka klucz sprzę- 
towy Leta. 

Ale czas wrócić do samego 
Leta. Jak widać na obrazku, pro- 
gram otrzymał nowe ośmiokolo- 
rowe ikony w pasku menu. Po- 
nieważ sam je robiłem, muszę 
samokrytycznie stwierdzić po 
dłuższej pracy z nimi, że nie są 
najlepsze. Formy graficzne pro- 
gramów Amigi dążą właściwie w 
dwóch kierunkach. Jeden to śro- 
dowisko podobne do Magic 
Icon, a drugi to zbliżanie się do 
estetyki Windows, czyli trochę 
większa oszczędność graficzna. 
Pracuję już nad poprawionym ze- 
stawem ikon i mam nadzieję, że 
będą się lepiej prezentowały. 

Jeśli chodzi o opcje sterowa- 
nia programem, to można nare- 
szcie zobaczyć uporządkowane 
rozwijane menu. Opcje operacji 
na tekście są w menu/tekst, 
słownika w menu/słownik i tak 
dalej. Jeżeli komuś nie podoba 
się dobór haseł menu, może to 
zmienić za pomocą skryptu. Jest 
też oczywiście skrypt angielski i 
niemiecki na wypadek zagarnię- 
cia programu przez obcy kapi- 
tał. Zestaw ikon zgrupowanyjest 
w postaci dwóch pasków, prze- 
łączanych ikoną przewijania (z 
prawej strony) lub prawym klawi- 
szem myszy. Ostatnio doszło 
dodatkowe udogodnienie - au- 
tomałyczne wyświetlanie się na- 
zwy komendy (ikony) w momen. 
cie pojawienia się nad ikoną 
wskaźnika myszy. 

Po prawej stronie paska ikon 
mieści się dziesięć przycisków 
cyfrowych. Początkowo służyły 
one do przełączania fontów, ale 
po moim gwałtownym proteście 
zmieniono je na ikony zmiany 








GTIGARIA EJEJJKII 
Dwa zestawy ikon menu. 
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dokumentów. Teraz, pisząc tę 
recenzję, błyskawicznie prze- 
skakuję z aktualnego dokumen- 
tu na tekst starej recenzji Leta, 
którą czytam dla porównania. 
Wspominałem już w poprze- 
dniej recenzji o doskonałej i 
szybkiej konwersji formatów 


czcionki. Zmiana z xJP na PL lub 
rozpoznawanie Latin2 odbywa 
się błyskawicznie i bezproble- 
mowo. Teraz dodano szybkie i 
pewne ładowanie tekstów, spa- 
kowanych Power Packerem. Nie 
trzeba do tego biblioteki Power 
Packer. Ten wątek wiąże się z 
krytykowaną czasem szybkością 
Leta. Zadałem sobie trochę tru- 
du i przeprowadziłem parę po- 
miarów szybkości odczytywania 
pliku na mojej A500 z 2,5 MB 
(1,5 Slow). Ułożyłem kilka te- 
kstów w formacie AŚCII o wie|l- 
kości 50 000, 100 000 i200 000 
bajtów oraz dwie wersje spako- 
wane Power Packerem. Tekstów 
takich normalnie nigdy nie uży- 
wam, ponieważ mój przeciętny 


. 








artykuł ma około 18 000 baj- 
tów. 

Jak z tego widać, Leto jest 
oczywiście najwolniejsze, ale 
przecież cały czas pracuje z 
WYSIWYG! Odpowiedni frag- 
ment z instrukcji Leta 2.2 mówi, 
że: 

„...Zalecana konfiguracja do 
poważnej pracy to: 1,5 MB 
RAM-u, twardy dysk z minimum 
1 MB wolnego miejsca, proce- 
sor 68020 lub wyższy...” 

Jeżeli tekst równy 97,65625 
KB (100 000 bajtów) to poważ- 
na praca, to mam trochę za sła- 
by komputer. Przypominam, że 
jest to mniej więcej sześć odcin- 
ków (pół roku) „Deluxe Paint w 
praktyce”. 

Jednym z błędów Leta, który 
uważam za poważny, jest gospo- 
darowanie pamięcią. Pozostała 
na razie opcja „przydział pamię- 
ci” - BUFOR TEKSTU i LICZBA 


* LINII. Przywielkich plikach nale- 





ży liczbę bajtów tekstu pomno- 
żyć przez dwa, aby otrzymać 
wielkość wystarczającego bufo- 
ra tekstu. Nie wiem, jak to nale- 
ży przerobić, ale na razie wpa- 
kowanie się w źle przydzielony 
bufor pamięci może się zakoń- 
czyć zresetowaniem komputera. 
Program się nie zawiesi, ale 
wpadnie w pętlę, z której nie ma 
wyjścia. Mam nadzieję, że w ko- 
mercyjnej wersji Leta 3.0 pro- 
blem ten będzie jakoś rozwiąza- 
ny. Wystarczy coś w rodzaju 
„Cancel/Odwołaj” i wycofanie 
się z operacji przydziału pamię- 
ci, gdy jest to niemożliwe. Tym 
bardziej że obecnie Leto 3.0 ma 
(niezły) bufor Undo, ustawiany 
standardowo na 512 KB. 





TEXT do_wysłania] 
= tekst od pozycji kursora np. Text Przykład” 
JUMPTO nia) (znak) 
- pozycję kursora np. To 103 
powoduje, że kursor ustawi Się w linii 10 na S znaku 
> SUEKTITOTIOWET PA O NTOTWE PZ 
p ae ini | 
LINEDOWN 
LINEUP 
GETPOS 





Char 
LTCAscii - Kod azcii na którym stol kursor 
_Fom - mo na pozycji kursora [0..9) 
LT_PosX — Pozycja kursora w piksałach (od lewej) [0.639] 
SETPOSX E A] 3 
a dtp Upa aa Dody 
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Podczas eksperymentu łado- 
wania 200 000 bajtów tekstu 
zmuszony byłem ustawić bufor 
tekstu na 230 tysięcy i jakimś 
cudem wszystko wlazło, ale był 
to tylko cud. Mniejszy plik, 
100 000 bajtów, ma 1400 linii 
tekstu i, jak z tego widać, do 
takiej zabawy trzeba mieć wię- 
cej pamięci. Ponieważ z wraże- 
nia zapomniałem skasować bu- 
for Undo, wielkie pliki mogłem 
usuwać z ekranu jednym naci- 
śnięciem klawisza (a właściwie 
dwóch = [Amiga][U]). No, ale kto 
pisze publikację o takiej objęto- 
ści doładnego wydrukowania na 
laserze? A właśnie Leto najbar- 
dziej się do tego nadaje. Oczy- 
wiście dokumenty Leta zajmują 
pliki dwa razy większej objęto- 
ści, ale nie da się ich sprawiedli- 
wie porównać z edycją tekstów 
ASCII w innych programach. 
Poza tym prędkość ich ładowa- 
nia jest właściwie jednakowa. 

Wykonałem także inny spraw- 
dzian szybkości, trochę bardziej 
zbliżony do życia. Najpierw za- 
mieniłem w pliku ASCII 50 000 
bajtów słowo „i” na „the”. Po 
przekonaniu się, że programy 
wyłapują wszystkie litery „i”, nie 
tylko spójniki, wykonałem drugi 
test, zamieniający „i”na„the'”', 
czyli ze spacjami. 

No i tu niespodzianka. Leto 
jest wyrażnie szybsze od Ami- 
Tekstu! Jak ztego widać, pisząc 
recenzję można otrzymywać róż- 
ne wyniki, stawiając różne wy- 
magania programom. Dla mnie, 


zamiana _ wystąpień CED 3.5 


jak już wspomniałem, ważniej- | 


szy jest ten drugi wyścig (SZU- 
KAJ I ZAMIEŃ) niż ten pierwszy 
(ZAŁADUJ PÓŁ KSIĄŻKI). Żeby 
nie przynudzać, dodam szybko, 
że 100 000 bajtów tekstu (1400 
linii) formatowane było Letem w 
13 sekund, w 6 sekund zmienia- 
ny był wszędzie font, a w 9 se- 
kund wstawiane były potrójne 
spacje. 

Ale wróćmy do prozy życia. 
Zauważyłem, że poprawiono de- 
nerwujący efekt „uciekania” te- 
kstu w górę po włączeniu trybu 
pokazywania znaków specjal- 
nych i po formatowaniu. Teraz 
tekst i kursor pozostaje tam, 
gdzie był przed operacją. Zosta- 
ło też usunięte niedopatrzenie, 
polegające na braku kasowania 
wyrazu przez [Gtrl][Del]. Teraz 
wszystko to jest i w zestawieniu 
z buforem Undo wydaje mi się, 
że nie brakuje już niczego. 

Kolejną nowością jest ARexx. 
W momencie pisania tego tekstu 
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Izmestja 48 


plecaTmAaeTne Ha3aA MaliMHHaA 
rpapuka u poACTBEHHaaA eń 
MaLiMHHaad (BBIHMCAMTEAbHAXA) 
reoMeTpuA CAUTAAMCb HACTbIO 
CHCTEMHOTO IpOorpaMMMpoBaHiA 
AAA DBM MAN OAHUM N3 PARE 


naliczyłem 38 skryptów, a sam 
szybko napisałem cztery dodat- 
kowe. O wartości tych skryptów 
trudno coś ogólnego powiedzieć. 
Jedne są potrzebne bardzo, inne 
mało. Najważniejszy jest jednak 
dokument „ARexx.leto”, wyja- 
śniający sposób posługiwania się 
skryptami Leta. W końcu użyt- 
kownik potrzebuje skryptów tyl- 
ko po to, aby napisać sobie roz- 
kazy, które zaspokajają jego in- 
dywidualne potrzeby. 

W istniejącym zestawie skryp- 
tów mamy kalkulator, dzielenie 
tekstu na szpalty, tablice fon- 
tów, nagłówek listu, wcięcia te- 
kstu i tak dalej. Nawet te mniej 
ważne skrypty podają praktycz- 
ne przykłady posługiwania się 


AmiTekst 1.3 LETO 3.0 


m 





ARexxem. Kłopot polega głów- 
nie na tym, że większość tego, 
czego potrzebujemy, Leto ma już 
w menu! Dodano tam na przy- 
kład opcję wstawiania daty i go- 





NEE z eto 

EET EE ((->]JEJEJE SETE 
RENEE Ha3aąq MamyuHHaa rpapuka M poącTBenHaa eń 
MAlIMHHAA (BNTYUCAMTEALHAA) TEOMETPMA CHKTAAMCE HACTbIO 
cucTeMHoro nporpamMyupoBaHna AAx 35M nan OAHAM M3 pa3ĄEAOB 
CAIIP (cucTreM aBTOMATM3UpoBAHHOTO HIpoekTUMpoBaHMa). Ceńdac 3To 
ylie BIIOAHE CAMOCTOATEABHKIE, CO CBOMMUM Mpo6AeMaMA M 
cnenqupnukoń o6nacTru AeATEAbHOCTH. 





zn ARIE Kl EE ie KAZ BE AE 
Ożn on 
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dziny. Gdybym chciał się na siłę 
przyczepić, to widziałbym chęt- 


niej datę wpisywaną nie tylko | 
cyframi, ale i pełnymi nazwami | 


miesięcy po polsku. No, ale od 
czego jest ARexx? 

Autor Leta posunął się w pasji 
programowania tak daleko, że z 
rozpędu wykonał nawet player, 
umożliwiający odgrywanie modu- 
łów podczas pracy. Z kolei przy- 
tłoczony krytyką usunął blanker. 
Blanker też mi się nie podobał, 
bo był „gruby” i rozbudowany, 
ale na dobrą sprawę wolałbym 
nowy lepszy blanker niż player. 

W pierwszej recenzji wspomi- 
nałem o kłopocie z „długimi li- 


niami”. Może było w tym trochę | 


mojej nieuwagi, ponieważ Leto 
ma (i miało wcześniej) opcję 
USUŃ FORMATOWANIE/JU- 
STYFIKACJĘ. Wybranie tej opcji 
kasuje wszystkie wykonane for- 
matowania i tekst pojawia się „w 
stanie dziewiczym”, z pięknymi 
liniami, pozbawionymi kodu 10, 
nadającym się do publikacji. 
Pozostał jednak problem z pisa- 
niem. Dla mnie osobiście niewy- 


przy pomoc CZcio 


ZAWralCBI ZDBKI | rsymbole na każdą okazję. 
Można pokazywać kierunki tak ME” albo tak 4" , 


wstawiać symbole szachowe - A, W lub zupełnie inne: 


Tg Ź QV db każdy znajdzie coś dla siebie: 
cą aDzy$icz gaz 2 |J| J. Można też fontem 


wykonywać proste rysunki, np. takie: 


ss fl 











ZY +++ OOOO 
ZZOZ ICY 


Tekst 05 











godne jest pisanie nie formato- 
wanym tekstem. Mam nadzieję, 
że w przyszłości można będzie 
ustawić w konfiguracji opcję, au- 
tomatycznie formatującą ostat- 
nią linię (lub chociaż akapit) pod- 
czas pisania. 

Nie piszę tu o rozsuwaniu linii, 
marginesów, opcjach drukowa- 
nia, wstawianiu clipów i tak da- 
lej. Było to dobrze zrobione i nic 
się nie zmieniło. Może w przy- 
szłości pojawi się mały dodatko- 
wy edytor do tworzenia nagłów- 
ków firmowych (logo firmy). Na 
razie można to zrobić zwyczaj- 
nie, programem malarskim w for- 
mie clipu, i jak wiem z własnych 
doświadczeń, daje to bardzo 
dobre wyniki. 

Słownik pozostał taki, jak do- 
tychczas. Jak na prosty typ słow- 
nika (nie tak wspaniały jak w Ami 
Tekście) jest zupełnie wygodny. 
Brakowałoby mi tylko dwóch rze- 
czy. Po pierwsze wstawiania sło- 
wa do tekstu z okienka słowni- 
ka. Na razie poprawiamy słowo, 
zatrzymując słownik (komendą 
„Koniec”), usuwamy błąd w tek- 
ście w miejscu, w którym stoi 
kursor, i wracamy do sprawdza- 
nia za pomocą słownika. Wszy- 
sto to dzieje się wystarczająco 
szybko i wygodnie, ale wolałbym 
korektę wykonywaną w okienku. 

Drugi problem jest właściwie 
podpatrzony w Ami Tekście. Jest 
tam opcja „poprawne lokalnie”. 
Znaczy to, że słowo np. „Delu- 
xe” będzie uważane za popraw- 
ne po następnym napotkaniu, ale 
nie należy go wpisywać do ma- 
gazynu słownika. Słowniki po- 
winny być albo polskie, albo an- 
gielskie i nie należy ich mieszać. 
Poza tym pamięć, a nawet twar- 
dy dysk, nie jest z gumy. Jeżeli 
piszemy do kogoś list, używając 
słowa „karaluszku”, to po licho 
nam taki wyraz w słowniku? 
Opcja „poprawne lokalnie" bar- 
dzo by się przydała. 

W każdym razie Leto się roz- 
wija. Praca idzie w kierunku lep- 
szego dostosowania Leta do Sy- 
stemu, lepszego gospodarowa- 
nia pamięcią i w przyszłości sto- 
sowania fontów wektorowych. W 
momencie opublikowania tego 
artykułu prawdopodobnie więk- 
szość wymienionych tu usterek 
będzie już usunięta. Premiera 
nowej wersji jest zapowiadana 
po wakacjach, aprace nadnową 
(4.07), radykalnie zmienioną 
wersją, już się rozpoczęły. Mam 
nadzieję, że w tym momencie 
dzięki firmie Escom Amiga zno- 
wu będzie zauważalna na rynku, 
a Arrakis polubi legalnych użyt- 
kowników Leta i nie będzie znich 
zdzierać skóry, dostarczając 
upgrade. 
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GENLOCK AX-20 


FADER 


aa 


OLOR CONTRAST UMA 


INVERT RGB 
MODE z © 


© © 
HDP Electronics 


inwersja funkcji przesłony 
( efekt dziurki od klucza ) 


Umożliwia mieszanie grafi iki AMIGI : z RAM video M pracuje w formatach video VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, Hi8 Q 
automatyczne przełączanie wejść Video, Y-C Q bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video Ul miękkie 
przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera Q inwersja funkcji przesłony ( efekt dziurki od klucza ) Q przełącznik RGB 
umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi Q możliwości regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 
optymalnego dopasowania obrazu Q możliwość regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych Q prosta obsługa e 
posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości DQ nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania Q 


współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 








GENLOCK AX 


Q umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Q za) 
je w formatach wideo VHS, VHS-C, Video8 Q | 
średnie a pzoaani obrazu komputera w obrazie | 

Video Q miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie | 

komputera inwersja funkcji Pny efekt dziurki od | 

klucza) Q możliwości regulacji ci, kontrastu i | 

nasycenia koloru dla optymalnego owania obrazu Q 

prosta obsługa Q nie wymaga żadnego specjalnego 

POrSaMoNana Q współpracuje ze wszystkim! modelami 

mig 











System digitalizacji i obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 


Q zestaw składający liwia wot z digitalizera oraz oprogramowania | 
DIGI LAB 2.0 Q umożl milej więzy OE ROSY O | 
magnetowidu do pamięci komputera uża szy iwysoka | 
jakość przetwarzania obrazu Q digitalizacja obrazu w czasie | 
rzeczywistym (tryb B 5 prosta obsłu programu | 
realizowana systemem okien, przycisków i suwaków Q pełne | 
stanie trybów graficzny! ChAT Amigi (również Amigi 1200 i 
4 bogaty zestaw giekówa ko opocjanych Q nah air 
Korzenie animacji z bez YA tryb 
pracy 24-bitowej, a nzżlzałĄcy DZYEKANA 6777216 kolorów 490, - 


PUELAUGIO FTOCGOSSOM Eee z a 


mono O niezależne wejście mikrofo- 
Stereofoniczny mikser audio sterowany komputerem AMIGA NOZE) regulacja | po ZO para- 


metrów dźwięk wzmocnienie, 
| mono/stereo, ONY wysokie, tony niskie, 
| balans Q efel specjalne np. efekt 
Pseudostereo OWY, wskaźnik 













| poziomu aa sterowanie 
__| wszystkich funkcji przez Sarę ARexoc-a 
Urządzenia est doskonałym 


uzupełnieniem dla genlocków, daje 
możliwość pełnej obróbki dźwięku 
montowahego mateńsłu filmowego 


350,- 















| Ceny zawierają podatek VAT (stawka: 22%) 


| Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
| kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 


Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AM|-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTE , ul. Okopowa 6, tel. (0-81) 73 -63-23 
w Warszawie w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ul. | ańska 26, tel. (0-22) 10-42-38 

w Krakowie w firmie BIT Computer, Mikołajska 41, tel. (0-12) 22-13-77 


HDP Electronics S. c., ul. Kościuszki 





Cena 660, - 


, | _—akoder teletekstu obsj, —— 
, M 7 HY 2 m pi AN dak u łupy 
0 G0) A, J (Program Eksperta Glełdowegov 2.0 © ) 


ŚekoderT UŁO dla KONIA Amiga =. fimyArtLine Soft __— 
W skład zestawu Video TXT Wo 
Intertejs do odbioru Taletakstu, zasiłacz si 
z programem Video TXT, kare ułesracyjna, hoknścja ałakugj zało! 
Służy do odczytu dowolnego  Teletekstu 
nadawanego przez Telewizję Polską, TV-SAT. 
Odczytane dane można przeglądać, nagrać na 
dysk, drukować. Współpracuje z każdym 
modelem Amigi, jest  PodłREZAn, do komputera 
przez port drukarki. 99- | 
Program Eksperta Giekdowego v 2.0 59,-| 
Program Eksperta Giełdowego v 2.0 + Video TXT  149,- 





















KeyCom dla AMIGI CD 32 Q umożliwia podłączenie klawiatury od 
IBM PC/AT do AMIGI CD 32 U umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z 
dowolną Amigą poprzez port szeregowy (RS-232) daje to możliwość 
przenoszenia danych oraz przerzucania plików Q interfejs MIDI, który 





może współpracować nie tylko z CD32, ale i z dowolną Amigą 88,- 
HDP SOUND STUDIO 2 <E 
sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem 
DigiTon 2, instrukcja obsługi 
Program DigiTon2 39,- 
| Program DigiTon2+Sampler (mono, 27kHz) 54 - 
| Program DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz) 75 
| Program DigiTon2+Sampler (stereo, 52kHz) 120,- 
| Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.04 dia Amigi 500/2000) 98,- 
| Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69,- 
MIDI PRO 4*IN, 1*THRU, 2*OUT 48,- 


| Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500, 500+, 600, 1200, CDTV 


HDP Electronics s.e. 
tel./fax (071) 72-33-80 


poniedziałek-piątek (godz. 10-17) 
4, IV piętro, 50-038 WROGŁAW 


| 
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Jarosław Horodecki 


ość trudnym zadaniem 

będzie w pełni obiektyw- 

ne przedstawienie pro- 

gramu, z którego pirac- 
kich (niestety) kopii korzystają ty- 
siące użytkowników Amigi w Pol- 
sce, ale także i za granicą. Kolej- 
ne jego wersje znajdowały się 
chyba w biblioteczce podręcznej 
każdego szanującego się ami- 
gowca. Mimo to minimalna liczba 
osób zdecydowała się na zakup 
oryginału. 

Cóż jednak dostajemy, gdy sta- 
jemy się szczęśliwymi posiada- 
czami oryginalnego pakietu pro- 
gramu CygnusEd Professional? 
Całość zapakowana jest w dość 
duże, wykonane z grubej tektury 
pudełko, z nasuniętą na nie ob- 
wolutą, na której nadrukowana 
jest nazwa programu i producen- 
ta. Na obwolucie znajdują się rów- 
nież informacje o potrzebnej do 
uruchomienia programu konfigu- 
racji sprzętowej, atakże wyszcze- 


gólnione najciekawsze jego moż- | 


liwości. Pudełko nie jest jednak 
rzeczą najważniejszą. 

W środku znajdziemy, oczywi- 
ście, dyskietkę z programem, 
kartę rejestracyjną, którą po wy- 
pełnieniu trzeba wysłać do pro- 
ducenta, oraz naklejki z nume- 
rem seryjnym programu, z które- 
go trzeba skorzystać przy insta- 
lacji CED-a. Oprócz dyskietki 
zasadniczą część pakietu stano- 
wi jednak ładnie wydana instruk- 
cja obsługi o pokaźnych rozmia- 


rach. Książeczka ta liczy sobie | 


aż 240 stron! 

Instrukcja jest częścią pakietu 
oryginalnego, właściwie nieosią- 
galną dla użytkownika pirackiej 
kopii programu. To właśnie dla 
niej warto zainwestować w orygi- 
nał. Poświęcę więc tej książecz- 
ce kilka słów. 

Niewątpliwie wszystkie możli- 
wości CED-a są w niej opisane 
bardzo dokładnie. Całość podzie- 
lona jest na dziewięć rozdziałów 
oraz pięć dodatków. W poszcze- 
gólnych rozdziałach przystępnie, 
a zarazem bardzo dokładnie, opi- 
sane są wszelkie aspekty pracy z 
edytorem, począwszy od jego in- 
stalacji i pierwszego urucho- 
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tekstu, każdy chyba udzieli tej samej odpowiedzi. 
Wymieni oczywiście popularnego CED-a. Program 
ten otrzymaliśmy właśnie do testowania. 


mienia, poprzez obsługę na pod- 
stawowym i nieco bardziej zaa- 
wansowanym poziomie, aż do 
wykonywania skomplikowanych 
operacji z wykorzystaniem me- 
chanizmu makroinstrukcji oraz 
portu ARexxa. Dość dokładnie 
opisane są także programy do- 
datkowe, dostarczane wraz z 
wersją 3.5 CED-a, czyli Meta- 
Mac - zewnętrzny edytor makro- 
instrukcji, bardzo wygodny w uży- 
ciu, oraz RecoverCEDF iles - pro- 
gramik, służący do odnajdywania 
w pamięci danych CED-a po zre- 
setowaniu systemu. Instrukcja 
napisana jest w taki sposób, że 
każdy bez kłopotu i szybko od- 
najdzie rozwiązanie istniejącego 
problemu. 

W dodatkach, umieszczonych 
na końcu książeczki, zawarto 
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natomiast wiele innych interesu- 
jących informacji, przeznaczo- 
nych jednak raczej dla użytkow- 
nika nieco bardziej zaznajomio- 
nego z samym CED-em, jak i sy- 
stemem Amigi. Znajdziemy tu 
więc dokładny opis wszystkich 
komend ARexxa, wyszczególnie- 
nie pewnych ograniczeń CED-a, 
a także opisy kilku „sztuczek”, 


możliwych do uzyskania w Ce- | 


dzie. Wszystko to sprawia, że in- 
strukcja jest stosunkowo prosta 
w użyciu, napisana przejrzyście, 
przy okazji przyzwoicie wydana. 
Niestety, program, jaki otrzymali- 
śmy do testowania, miał dołączo- 
ną instrukcję w języku angielskim. 
O ile dla zaprawionych w bojach 
komputerowców zwykle nie bę- 
dzie to problemem nie do prze- 
zwyciężenia, o tyle spora grupa 
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amigowców może mieć duże kło- 
poty z jej zrozumieniem. Warto 
byłoby więc pomyśleć o dokona- 
niu pełnego tłumaczenia instruk- 
cji na język polski. 

Zajmijmy się jednak progra- 
mem. Nadyskietce, dostarczonej 
z pakietem, zapisany jest oczywi- 
ście główny plik CygnusEda, ale 
także kilka dodatkowych pomoc- 
niczych programików. Najmniej- 
szy z nich to komenda ED. Jej 
jedyną funkcją jest podmienienie 
standardowego edytora systemo- 
wego w ten sposób, aby zamiast 
niego wczytany został CED. Roz- 
wiązanie bardzo proste, ale także 
niezwykle użyteczne. 

Drugi z programików to wspo- 
mniany już w omówieniu doku- 
mentacji metaMac. Jest to sto- 
sunkowo prosty w obsłudze edy- 
tor makroinstrukcji. Sam CED ma 


| bardzo duże możliwości ich defi- 


niowania, natomiast dzięki Meta- 
Macowi można dokonywać w go- 
towych makroinstrukcjach nawet 
najbardziej skomplikowanych 
zmian, bez potrzeby ich ponow- 
nego definiowania. MetaMac 
pozwala oczywiście także na de- 
finiowanie zupełnie nowych ma- 
kroinstrukcji. 

Ostatni już, również bardzo 
prosty, dodatkowy programik to 
RecoverCEDFiles. Służy on do 
odnajdywania CED-owych te- 
kstów, które mogły zosłać w pa- 
mięci po ewentualnym zawiesze- 
niu się komputera lub choćby 
przypadkowym zresetowaniu. Nie 
muszę chyba nikogo przekony- 
wać, jak cennym narzędziem 
może się on stać w pewnych oko- 
licznościach. 

Warto jeszcze dodać, że do 
każdego z programów, łącznie z 
samym CED-em, dodane sąikon- 
ki, wykonane osobno dla syste- 
mu 2.0 oraz nowszych, jak i sta- 
rego systemu 1.3 oraz ewentual- 
nie poprzednich wersji systemu 
amigowskiego. Oprócz tego na 
dyskietce znajdziemy także od- 
powiednie biblioteki, potrzebne 
do uruchomienia CED-a, a także 
katalog z localami niemieckimi. 
Szkoda, że nie ma tu jeszcze ist- 
niejących już przecież locali pol- 
skich, umożliwiających urucho- 
mienie CED-a w polskiej wersji 
językowej. Na koniec trzeba je- 
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e = $:Startup=Sequence 
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szcze dodać, że nagrano także 
kilka przykładowych plików skryp- 
towych w ARexxie, ilustrujących 
pewne podstawowe możliwości 
wykorzystania portu CED-a. 
Może się wydawać, że nagro- 
madzenie różnego rodzaju da- 
nych, które powinny trafić do róż- 
nych katalogów, może przero- 
snąć możliwości niektórych po- 
czątkujących amigowców. Nic 
takiego! W głównym katalogu 
dyskietki umieszczony jest po 
prostu standardowy skrypt insta- 


leracommodore'owskiego. Dzię- | 
ki niemu cały pakiet można zain- | 


stalować na twardym dysku w cią- 
gu kilkudziesięciu sekund. 
Warto się teraz przyjrzeć same- 
mu edytorowi. Nie ma chyba sen- 
su dokładnie go opisywać, wszak 
chyba wszyscy znamy go dosko- 
nale. Trzeba jednak wspomnieć o 
kilku najważniejszych jego ce- 
chach. Przede wszystkim Cygnus 
będzie działał na każdym modelu 
Amigi. Warunkiem jest tutaj jedy- 
nie posiadanie systemu w wersji 
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co najmniej 1.3 oraz 512 KB pa- 
mięci, co jest chyba minimalną 
możliwą konfiguracją, w zasadzie 
chyba już nie spotykaną. 

Umożliwia on, w zależności od 
posiadanej maszyny, skorzysta- 
nie z dowolnych trybów graficz- 
nych, dowolnych rozmiarów ekra- 
nu. CED może też korzystać z 
dowolnego ekranu publicznego, 
na którym otwiera swoje okien- 
ko. Jest to niewątpliwie rozwią- 
zanie bardzo przydatne. Spośród 
innych edytorów wyróżnia CED-a 
także duża prędkość działania. 
Dzięki własnym procedurom prze- 
suwania zawartości ekranu prze- 
wijanie tekstu jest bardzo szyb- 
kie. Oczywiście, gdy zachodzi 
konieczność korzystania z syste- 
mowych procedur, można tę 
opcję odłączyć. 

Również bardzo potrzebnym 
udoskonaleniem nowej wersji 
było dodanie możliwości korzy- 
stania z locali, a przez to tworze- 
nia różnych wersji językowych 
CED-a. Jak już wspomniałem, w 
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wersji, którą testowaliśmy, nie 
było, niestety, polskiego tłuma- 
czenia, a jedynie niemieckie. 


Mocną stroną CED-a są też 
niektóre funkcje, spotykane we . 


wszystkich tego typu edytorach. 


W CEDzzie są one jednak znacz- | 


nie rozbudowane lub skonstruo- 
wane w taki sposób, aby korzy- 
stanie z nich było jak najwygo- 
dniejsze. Wystarczy tu wspo- 
mnieć o takiej opcji, jak wielopo- 
ziomowe UNDO - liczba zapa- 
miętywanych kroków zależy tylko 
od ilości wolnej pamięci, czy też 
doskonale zrobione operacje na 
blokach. Program w pełni wyko- 
rzystuje także amigowy clipboard, 
dzięki czemu łatwo można prze- 
syłać dane: pomiędzy CED- 
-em a innymi uruchomionymi w 
systemie aplikacjami. Rozbudo- 
wane zostały także funkcje prze- 
szukiwania i wymiany, można 
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rami, dzięki czemu pisanie pro- 
gramów staje się o wiele łatwiej- 
sze i szybsze. 

Dużo napisałem o licznych za- 
letach CED-a. Jak wiadomo jed- 
nak, nie ma programu idealnego. 
Cóż można więc CED-owi zarzu- 
cić? Niewątpliwie znalezienie ja- 
kichś istotnych wad będzie bar- 
dzo trudne. Można jednak żało- 
wać, że program nie ma standar- 
dowej możliwości dokonywania 
korekty tekstu, brakyje mu rów- 
nież polskiego tłumaczenia za- 
równo instrukcji, jak i samego 
programu. Język angielski może 
być dla niektórych barierą trudną 
do pokonania (choć zgadzam się, 
że nie powinien być). W polskich 
warunkach przydatnym narzę- 
dziem byłby również programik, 
dokonujacy konwersji pomiędzy 
różnymi standardami polskich 
znaków, najlepiej wbudowany w 
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więc teraz powracać do wcze- 
śniej poszukiwanych łańcuchów 
znaków jedynie za pomocą klawi- 
szy kursora. Co najmniej równie 
istotnym atutem tych funkcji jest 
duża prędkość ich działania. 
Różne interesujące i przydatne 
w pracy z tekstami rozwiązania, 
zastosowane w CED-zie, można 


wymieniać jeszcze długo, propo- | 
nuję jednak zwrócić tylko uwagę 


na jeszcze jedną nie kwestiono- 
waną zaletę programu. Chodzi o 
rozbudowany port ARexxa, dzięki 
któremu można z poziomu zewnę- 
trznych aplikacji w pełnym właści- 
wie zakresie sterować edytorem. 
Dzięki dużej liczbie komend moż- 
liwe jest szybkie wykonywanie nie- 
których, nawet bardzo skompli- 
kowanych, operacji na tekście, 
jak choćby dokonywanie korekty 
tekstu za pomocą zewnętrznie za- 
instalowanego słownika. Napisa- 
no także wiele ARexxowych pro- 
gramów, umożliwiających współ- 
pracę CED-az różnymi kompilato- 
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Obsession 


samego CED-a. Przydałaby się 
także komenda sortująca zadany 
blok. W tej chwili nic więcej nie 
potrafię, niestety, wymyślić, choć 
niewątpliwie jakieś drobne nie- 
dociągnięcia można jeszcze w 
CEDzzie odnależć. 

Zmuszony jestem stwierdzić, 
że CED jest chyba najlepszym 
edytorem tekstu spośród dostęp- 
nych na Amidze, oczywiście w 
ramach grupy tzw. edytorów pro- 
gramisty. Z pewnością warto po- 
lecić kupno CED-a tym, którzy na 
co dzień zajmują się pisaniem 
bądź to programów, bądź wielu 
tekstów. Z CED-em życie stanie 
się prostsze! 


Program: 
Dystrybutor: 


Cygnus Editor Professional 3.5 
ARAM, 

00-654 Warszawa, 

ul. Śniadeckich 17, 

tel./fax (022) 295499 

225 zł 70 gr 

9/10 
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Adam Nowak 


o pierwszych Amig 500 
Commodore  dołączało 
dyskietkę z kursem obsłu- 
gi (First Steps lub Erste 
Schritte). Trwało to jednak bar- 
dzo krótko. Ponadto, nawetjeśli 
ktoś stał się szczęśliwym posia- 
daczem takiej uczącej dyskiet- 
ki, barierą nie do pokonania sta- 
wał się język. Zazwyczaj był to 
bowiem niemiecki, ponieważ z 
Niemiec pochodzi większość 
spotykanych w Polsce Amig. 
Do tych tradycji pragnie na- 
wiązać firma TSS, która w serii 
Tani Super Software wydała 
podręczną ściągę, napisaną w 
postaci Amiga Guide o nazwie 
AmiSufler. Program uruchamia 
się na dowolnej Amidze z 1 MB 
pamięci, także inakomputerach 
z systemem 1.3. Jeśli ktoś ma 
twardy dysk, to może sobie na 


nim zainstalować program, ko- | 


rzystając z dołączonego instale- 
ra. Autorem programu jestjeden 
z amigowskich dinozaurów — 
Marek Hyla. Starał się on zamie- 
ścić na dyskietce jak najwięcej 
informacji, przydatnych zwła- 
szcza początkującemu użytkow- 
nikowi Amigi. AmiSufler może 
działać w tle, przez co jest do- 
stępny w każdej chwili pracy z 
Amigą. 

Obsługa programu jest bardzo 
prosta. Po uruchomieniu poja- 
wia się menu, z którego wybiera- 


my interesujący nas temat. Zgo- | 


dnie z filozofią Amiga Guide każ- 
de wyróżnione słowo ma swoje 
dalsze objaśnienie, do którego 
uzyskujemy dostęp, klikając na 
tym słowie. 

Informacje dobrane zostały 
pod względem praktycznym, o 
czym świadczą tytuły takie, jak: 
„Czego nie należy robić, aby 
Amiga była sprawna?”, „Co zro- 


u! Strona tytułowa 















AMI SUFLER 





Piętą achillesową amigowskiego rynku w Polsce jest 
literatura. Pozycji poświęconych naszemu kompute- 


rowi jest bardzo mało, a gdy odliczymy publikacje nie 


nadające się do niczego - wówczas liczba ta stanie 
się wręcz mikroskopijna. 


bić, gdy nie działa?”, „Go zro- 
bić, gdy nie wczytuje się pro- 
gram?", „Instalacja programów 


na twardym dysku” itp. Oprócz | 


tego jest nieco „czystej teorii", 
jak szczątkowy opis AmigaDOS 
(najważniejsze rozkazy i błędy) 
oraz krótkie, jednozdaniowe, 
omówienie programów z dyskie- 
tek systemowych, a także słow- 
nik najważniejszych, zdaniem 


| Autora, definicji związanych z 


Amigą. Szkoda tylko, że zamiast 
wypisywać angielskie transkryp- 
cje Autor nie skorzystał z gene- 
ratora mowy Amigi (format Ami- 
ga Guide umożliwia to w bardzo 
prosty sposób). Autor nie ogra- 
niczył się tylko do informacji 
„technicznych”. Na dysku jest 
bowiem między innymi także 
omówienie czasopism amigow- 
skich, stowo o wirusach kom- 
puterowych, a także przedsta- 
wienie obszernej oferty firmy 
TSS. 

Oprócz typowo amigowskich 
informacji znajdziemy tu także 
nieco humoru, dotychczas nie 
zamieszczanego w amigowskiej 
literaturze, jak prawa Mur- 
phy'ego. W sumie informacji jest 
dużo, choć dla żądnego wiedzy 
użytkownika pozostawienie 112 
KB wolnego miejsca na dysku 


5 
A) 
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może się wydać marnotraw- 
stwem. 

To wszystko mi się podoba. 
Bardzo nie podoba mi się nato- 
miast to, że w menu głównym nie 
znalazł się gadżet kierujący do 
instrukcji, zwłaszcza że podob- 
nie jak inne programy zserii Tani 
Super Software - AmiSufler nie 
ma instrukcji drukowanej. Jest 
to tym bardziej dziwne, że na 
dysku taka instrukcja (pod ha- 
słem „jak używać AmiSuflera”) 
jest. Tylko skąd początkujący 
użytkownik, na przykład syste- 
mu 1.3, który z Amiga Guide 
zetknął się być może po raz 
pierwszy w życiu, ma wiedzieć, 
że należy w tym celu kliknąć na 
gadżecie ALFABETYCZNY SPIS 
ROZDZIAŁÓW lub wybrać opcję 
INDEX? A jeśli nawet klika bez- 
myślnie kolejno na podświetlo- 
nych domyślnie nazwach, skąd 
potem ma wiedzieć, że aby 
wrócić, należy użyć opcji CON- 


| TENTS lub RETRACE? Autor to 


wie i ja też, ale początkujący 


| użytkownik? Wstyd, panie Mar- 


ku. Zdecydowanie obniża to w 
moim przekonaniu ocenę koń- 
cową programu. 

Nie podoba mi się także to, że 
część podanych w AmiSuflerze 
informacji jest już nieaktualna 


1 uter Aniga 


gontents|_ Index |_lelo_]_Retrace ] Browse (| frowse 2] 








(dostarczona nam pod koniec 
maja 1995 roku do testowania 
wersja nosi datę 08.11.1994). 
Przecież zbiór tekstowy AŚCII to 
nie książka i bieżące poprawki 
da się do niego wprowadzić w 
ciągu paru minut. Można się rów- 
nież przyczepić do niektórych 
wyrażeń, odbiegających nieco 
od ogólnie przyjętej terminologii 
(na przykład „compact dyski” 
zamiast „dyski kompaktowe”) czy 
niezbyt klarowny chwilami język 
(na przykład: „nie można sklejać 
poleceń uważając, że Amiga 
poradzi sobie z ich interpreta- 
cją”). Nie podoba mi się także, 
że słusznie oddając cześć pi- 
smom padłym na polu amigow- 
skiej chwały Autor wymienia ja- 
kieś „Wiadomości Amigowskie” 
(fanzin znany tylko krewnym i 
znajomym królika), nie zauważa- 
jąc zupełnie „64 plus 4 « Amiga” 
(pierwszego rozprowadzanego 
przez Ruch pisma poświęcone- 
go rodzinie komputerów Com- 
modore). 

W sumie są to jednak drobia- 
zgi nieznacznie tylko zmniejsza- 
jące włożoną przez Autora pra- 
cę. Należy przy tym pamiętać, 
że jest to jeden z tańszych do- 
stępnych na rynku programów. 
Za tę cenę nie można wymagać 
„mimrów z makiem”. 

Czas na ocenę końcową: za 
pomysł i opracowanie w forma- 
cie hipertekstu (Amiga Guide) - 
dziesiątka, za wykonanie i dobór 
informacji - szóstka. W sumie — 
ósemka. 


LOCH 
Autor: 
Producent: 





Czytając te słowa nasz zapewne Amigę przed sobą, więc stosunkowo łatwo 
wytłunaczyć będzie chyba z czyn namy do czynienia, Każda Amiga składa się | 
z tego co widać (czyli klawiatury, obudowy, etc.) i z tego, czego bez 


pozkręcenia 


konputera zobaczyć nie sposób. 


Generalnie wesmątrz obudowy wyróżnić nożna kilka MIE części 


ij (którą yć nożna Ę Al 


ę znajdującą się na spodzie obudowy Anigi), 


komputera 
układ sadęsi stałej ROM. (tzw. Kickstart 


oraz szereg innych 


drobniejszych elementów, o których nie warto wsponinać. Można bez wielkiej 
przesady przyjąć, że tylko procesor jest w ścisłym tego słowa znaczeniu 


komputeren - reszta elementów, o których wspomiałen, 
funkc jonalność znalazła się razen z procesoren w 


łnia FKlGWiAYWAJ, zasilacz | 
Jake lat Li zda taacz 


Istnieje na rynku wiele modeli Awigi (A1006, A586, A500+, A608, A1206, 


tylko z uwagi na 
jednej obudowie, Całość 
Sta elenenty 


z. 


42008, 43600, 44088 etc.). Anigi te różnią się pod wieloma względani - 
procesora, wielkością pamięci itp. Są one jednak tak 


rodzajani 
skonstruowane, aby niędzy poszczególnyni nodelani Anig zachowana była jak 


A 
w 
J<4I>14 
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DXA4 W AMIDZE 


Rafał Wiosna 


ie zorientowanym w pe- 
cetologii wyjaśniam, że 
dla wygody firma Intel na- 
zwała mianem „DX4" pro- 
cesor z potrojoną częstotliwo- 
ścią zegara. Nie ma jeszcze pro- 
cesorów „poczwórnych”, ale gdy 
powstaną, to będzie twardy 
orzech do zgryzienia - jak je 
nazwać?... Może „DX4-2”? 

Obecnie goła Amiga 1200 nie 
wzbudza większego entuzjazmu. 
Dziś „cool* systemem jest 
A1200 z HDD co najmniej 540 
MB, MicroVitecem, CD-ROM-em 
i kartą turbo z procesorem 
MC68ECO30, taktowanym czę- 
stotliwością przynajmniej 40 
MHz. Nowa karta sprowadzana 
przez Eurekę może zaintereso- 
wać osoby, których nie stać na 
wymienioną konfigurację. 

Jak już powiedziałem, na po- 
kładzie urządzenia znajduje się 
pełny procesor MC68030 (z 
MMU), taktowany potrojoną czę- 
stotliwością systemową, czyli 42 
MHz. Podobnie jak winnych kar- 
tach, w M-Tecu można znaleźć 
miejsce pod koprocesor mate- 
matyczny (MC68881 lub 
MC68882 - ten drugi zaleca- 
ny), zarówno w obudowie PLCGC, 
jak i PGA. Może on pracować w 
dwóch trybach - synchronicz- 
nie, z częstotliwością 14 lub 28 
MHz, lub asynchronicznie, zczę- 
-stotliwością określoną oscylato- 
rem (kwarcem), pod który pod- 
stawka jest zamontowana na kar- 
cie. Z tą synchronicznością jest 
trochę nie tak. Zwykle praca syn- 
chroniczna oznacza „z tą samą 
częstotliwością co procesor", 
tutaj jest inaczej. 

Instalacja koprocesora mate- 
matycznego może przysporzyć 
trochę problemów niedoświad- 
czonemu użytkownikowi. Przy 
złym ustawieniu zworek, decy- 
dujących o pracy koprocesora, 
można wprowadzić komputer w 
stan śpiączki - nie będzie się 
uruchamiał. Szczególnie widocz- 
ne jest to w momencie, kiedy 
decydujemy się na pracę bez 
kwarcu taktującego. Pomocy 
przy zworkologii należy szukać 
w instrukcji, jednakże osoby, 
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M-TEC T1230/28 RTC-42 MHz 


Firma M-Tec znana jest z wprowadzania na rynek 
amigowski rozwiązań ze Świata pecetów. Bardzo 
udanym ich produktem była karta turbo do A1200, 
którą można było nazwać DX2 (2 x 14 MHz). Teraz 
przyszedł czas na DX4 (3 x 14 MHz)! 


które nie „szprechają”, czyli nie 
rozumieją niemieckiego, mogą 
mieć problemy. Ponownie kła- 
nia się polska instrukcja - nie 
jestem pewien, ale chyba jest 
jakiś przepis mówiący, że pro- 
dukty importowane powinny być 
sprzedawane z polską dokumen- 
tacją... Na szczęście na końcu 
dołączanej broszurki znajdują się 
obrazki, z których można wy- 
wnioskować, jakie powinno być 
ustawienie zworek. 


Muszę jednak stwierdzić, in- | 


strukcja, mimo że po niemiecku, 
wygląda przyzwoicie. Przy 28- 
megahercowym modelutej karty 
był to świstek papieru, tutaj jest 
to kilkunastostronicowa broszur- 





musi wymienić pakiety, nie może 
dołączyć drugiego. Po drugie 
przy włożonym SIMM-ie 8 MB 
nie można używać urządzeń in- 
stalowanych w gnieżdzie PCM- 
CIA. Szczególnie mowa tu o 
wszelkich sterownikach CD- 
ROM. Wynika to z faktu, że pa- 
mięć przeznaczona na obsługę 
PCMCIA jest położona w tym 
samym zakresie adresów co ko- 
lejne 4 MB z ośmiomegabajto- 
wego rozszerzenia. To bardzo 
ważna cecha M-Teca. 

Na karcie znajduje się zarów- 
no bateria, jak i zegar czasu rze- 
czywistego. Małe, a cieszy. Do- 
datkowo do karty można doła- 
czyć sterownik SCSI przez spe- 





ka, wydrukowana na papierze 
kredopodobnym. 

Oprócz koprocesora można, 
a nawet należy, dokupić pamięć 
RAM (maksimum 8 MB). Są to 
normalne SIMM-y 72-pinowe 
(32-bitowe, takie z bardzo wą- 
skimi ścieżkami łączącymi) więc 
nie będzie problemów z ich na- 
byciem. Wprawdzie można zain- 
stalować na karcie 1 lub 2 MB 
pamięci, jednak dopiero przy 
4 MB można mówić o komforcie 
pracy (ale dla niektórych progra- 
mów to bardzo mało - np. dla 
LightWave). Bez pamięci karta 
właściwie nie przyśpieszy pracy 
komputera! 


Z pamięcią wiążą się dwa pro- 


blemy. Po pierwsze na karcie 
znajduje się złącze dla jednego 
tylko SIMM-a. Użytkownik chcą- 
cy zwiększyć wielkość pamięci 





cjalne złącze na spodzie M-Teca. 
Instalacja karty jest prosta. 
Tak jak inne tego typu urządze- 


nia, M-Tec wkłada się we wnękę | 


u spodu Amigi. Należy to robić 
bardzo ostrożnie, aby nie zła- 
mać karty. 

W opakowaniu można znaleźć 
dyskietkę z przydatnymi progra- 
mami. Najważniejszym jest Set- 
GPU, którym można ustawić pa- 
rametry pracy procesora (takie 
jak pamięci cache, tryb burst). 
Jesł to rozszerzona wersja Com- 
modore'owskiego rozkazu CPU. 
Drugim przydatnym programem 
jest DPU, który może nie wiąże 
się z kartą turbo, ale bardzo przy- 
daje się wszystkim posiadaczom 
twardego dysku. Szkoda, że jest 
to dość stara wersja 1.2. 

Osiągi karty, mimo tego, że 
procesor taktowany jest często- 











tliwością 42 MHz, są niższe od 
dowolnej karty 40 MHz o ok. 
20%. Osiągi wg programu AIBB 
zamieszczone zostały w tabelce 


Karta: M-TecT1230/28RIC42MHZ oki 
Procesor: MC68030 (23 Mz akpośje 0 
Koprocesa: NC 68882 (42NIż) © CA 
MMU:68030 


"F) M . 


CPU Instruction Cache BI  BURST: W 

i CPU Data Cache: WŁĄC WŁĄCZONA. 

CPU Data Cache BURST: WY ( 
Rejestr BR: AG pe = 


test _ 000code je code o 
Emulest 3.13 w JSUA 4, 
ElipseTest 1.55 155. 

WnitePel 1.84 

Matrix 1.70 

Siwe 140 

IMath 0.96 

Dhrystone 2.79 

MemTest 2.65. 

Sort 2.06 

Talest 1.3 

LineTest s". 


ce E 
BeachBall 3.58 
Cp|xTest 2.82 





powyżej. Niestety — coś za coś. 
Tym razem jest to szybkość ko- 
sztem ceny. M-Tec 42 MHz moż- 
na polecić osobom mniej zasob- 
nym finansowo. Z 4 MB pamięci, 
ale bez koprocesora, cena urzą- 
dzenia jest niewiele wyższa niż 
50-megahercowy Blizzard. 


Nazwa: M-TEC T1230/28 RIC-42 MHz 
LULA Amiga 1200 

Cena: karta turbo - 730 zł 

4 MB RAM - 588 zł 
koprocesor 33 MHz - 208 zł 
Eureka, 

ul. Wojska Polskiego 13, 
62-300 Września, 


Dystrybutor: 


tel./fax (066) 362714 
LULCLELICHNA 8/10 
Obsługa: 8/10 
Montaż: 7 10 
Instrukcja: PŚ 
Cena/jakość: FZ 
Ogólnie: 8/10 
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TEST 





Rafał Wiosna 


D-ROM zaczyna być nie- 

zbędny dla poważnego 

użytkownika Amigi. Nie 

ma drugiego takiego nośni- 
ka, który by oferował tak wiele za 
tak niską cenę. Obecnie najtańsze 
płyty CD-ROM można kupić już za 
5 złotych, a nawettaniej. Za opali- 
zujący krążek z najpopularniejszą 
wśród amigowców serią public 
domain - Aminetem - płaci się 
poniżej 10 groszy za MB. Z po- 
wszechnie używanych nośników 
danych jedynie kaseta DAT umoż- 
liwia tańsze składowanie takiej ilo- 
ści, jednak sprzęt do odtwarzania 
zarchiwizowanych na cyfrowych 
kasetach plików jest wielokrotnie 
droższy niż najszybszy obecnie 
sześcioprędkościowy odtwarzacz 
GD-ROM-ów. Na CD-ROM-ach 
można znaleźć wszystko, od grafi- 
ki, programów, muzyki w przeróż- 
nych postaciach (moduły, sample) 
na grach kończąc. Dziś Amiga bez 
odtwarzacza płyt kompaktowych to 
połowa komputera. 

Na początku była Amiga CDTV, 
pierwszy popularny komputer z 
wbudowanym czytnikiem płyt kom- 
paktowych. Potem powstał 
wszechświat, nasza planeta, na 
której z czasem ukształtowały się 
kontynenty, wyginęły dinozaury, 
aż w końcu Wydawnictwo LUPUS 
zaczęło wydawać Magazyn AM|- 


GA. Tak w dużym skrócie przed- | 


stawia się historia CD-ROM-ów na 
Amidze. Potem przyszedł czas na 
GD32, a zeszłego lata na rynku 
polskim pojawił się intertejs Tan- 
dem CD1200, który poprzez nie 
wykorzystywane dotychczas złą- 
cze PCMCIA umożliwiał przyłącze- 
nie GD-ROM-u Mitsumi. Mimo 
pewnych ograniczeń zdobył po- 
pularność. Niedługo po tym na 
rynku zaistniała oferta francuskiej 
firmy Archos, nazwana Overdrive 
CD. Jest to zestaw napęd + ste- 
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Tandem CD1200-Plus 


Przed ponad rokiem prezentowaliśmy na łamach Ma- 
gazynu AMIGA przełomową przystawkę, umożliwiają- 
cą Amidze swobodny dostęp do CD-ROM-ów bez ko- 
nieczności łączenia dwóch maszyn w sieć. Dużą wadą 
Tandemu, bo to o nim mowa, była konieczność współ- 
pracy tylko z jednym określonym typem napędów CD- 
ROM. Teraz pojawił się następca urządzenia, który 
nie stawia przed użytkownikiem takiego wymagania. 





rownik, jednak kosztuje więcej niż | 


Tandem z dokupionym napędem. 
Od kilku miesięcy firma AlfaDa- 
ta, producent Tandemu, oferuje 
jego rozszerzoną wersję - Tan- 
dem CD1200-Plus. Umożliwia on 
podłączenie dowolnego napędu 
CD-ROM zgodnego ze standar- 
dem Atapi (co to jest, możesz się 
dowiedzieć z ramki). Dzięki temu 
Tandem stał się jeszcze bardziej 
atrakcyjny, gdyż wymuszony ma- 
riaż z Mitsumi się skończył - mniej 
zasobni użytkownicy będą mogli 
nabyć inny, tańszy napęd. 
OdEureki otrzymaliśmy zestaw, 
składający się z samego interfej- 


su Tandem CD1200-Plus, napę- 
du CD-ROM wstandardzie Atapi o 
podwójnej prędkości odczytu oraz 
specjalnego zestawu-obudowy do 
wewnętrznego napędu CD-ROM. 
Zacznijmy od Tandemu. Aby go 
używać, musisz mieć Amigę z sy- 
stemem co najmniej w wersji 2.0. 
Zalecany jest twardy dysk, jeżeli 
masz system tylko dyskietkowy, 
korzystanie z Tandemu może być 
bardzo niewygodne, gdyż zmusza 
użytkownika, aby za każdym ra- 
zem, gdy chce pogrzebać na płyt- 
kach GD, uruchamiał system z 
jednej, specjalnie spreparowanej, 
dyskietki. Bardzo ważny jest też 








CD DLA WSZYSTKICH 


fakt, że urządzeniawykorzystują- 
ce złącze PCMCIA, a więc i Tan- 


„dem, mogą nie funkcjonować do- 


brze lub nie działać w ogóle w 
Amidze, do której włożono roz- 
szerzenie pamięci z 8 MB na po- 
kładzie. Przeważnie nie dotyczy 
to kart turbo, które pamięć umie- 


szczają w innym obszarze adreso- - 


wym niż rejestry odpowiadające 
za pracę PCMCIA. Jednak zda- 
rzają się wyjątki, np. rodzina kart 
M-Tec 1230 28 lub 42 MHz. 
Warto na to zwrócić szczególną 
uwagę, gdyż inaczej można się 
zawieść. 

Tak jak poprzednik, Plus prze- 
znaczony jest do Amigi 1200. 
Podłącza się go do komputera 
poprzez znajdujące się z boku 
gniazdo PCMCIA. Do Tandemu 
przyłącza się napęd za pośrednic- 
twem typowego przewodu AT-Bus. 
Instalacja nie jest trudna, ale nie- 
stety producent nie poprawił wady 
poprzednika i podobnie jak tam, 
tak i tutaj z trudem wkłada się 
wspomniany kabel. Jego wpięcie 
jest bardzo niewygodne i może 
prowadzić do wykrzywienia niczym 
nie osłoniętych nóżek, w które 
wkłada się złącze umieszczone 
na jednym z końców kabla. Aby 
trafić w dziurki, trzeba precyzji i 
opanowania, a tych cech brakuje 
wielu użytkownikom. Nauczony 
bojami z GD1200 tym razem nie 
pokrzywiłem nóżek i nie musiałem 
ich „prostować” odpowiednią pen- 
setą, ale jestem pewien, że zda- 
rzy się to kupującym. Przy podłą- 


czaniu trzeba też uważać, aby nie: 


podłączyć przewodu tak, że dol- 
ny rząd nóżek będzie wystawał... 
Nagminnym błędem będzie też 
podłączanie odwrotne, czyli za- 
miana strony lewej z prawą. Tu 
pomocna będzie specjalna, zna- 
czona, żyłka kabla, która od stro- 
ny Tandemu powinna być po pra- 
wej, a po stronie CD-ROM-u - po 
stronie gniazda zasilania. Na 
szczęście złe podłączenie nie 
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spowoduje uszkodzenia sprzętu. 
Szkoda, że nie użyto takiego złą- 
cza, jakie stosują producenci na- 
pędów GD - wtedy nie można by 
się było pomylić. 

Teraz pora na sam napęd. Jak 
już napisałem, może to być do- 
wolny CD-ROM Atapi. Rzadko się 
zdarza, że można zdobyć model 
zewnętrzny, w obudowie, dlatego 
też bardzo chwalę firmę AlfaData 
zadostarczanie wrazz Tandemem 
zestawu do obudowania CD-ROM- 
-u. Nie jest to zwykła blacha z 
paroma śrubkami. W jego skład 
wchodzą dodatkowo trzy przewo- 
dy. Pierwszy pozwala na połącze- 
nie wyjścia audio napędu z gnia- 
zdem mini-jack, znajdującym się 
w obudowie. Drugi łączy to gnia- 
zdo z gniazdami chinch audio w 
komputerze, a dalej ze sprzętem 
audio. Dzięki temu dźwięki z kom- 
putera mogą być zmiksowane z 
muzyką z kompaktu. 

Trzeci przewód dostarcza zasi- 
lanie. Tak naprawdę są to dwa 
różne kable, ale używany jest tyl- 
ko jeden z nich. Użytkownik ma 
do wyboru albo pobierać prąd z 
komputera poprzez gniazdo ze- 
wnętrznej stacji dysków (jeżeli 
masz oryginalny zasilacz od 
A1200, nie jestto zalecane), albo 
z zewnętrznego zasilacza (sche- 
mat napięć pokazany jest na ilu- 
stracji). Sprawa prądu jest dość 
poważna, gdyż system z twardym 
dyskiem i rozszerzeniem pamięci 
może po prostu nie mieć wystar- 
czająco dużo prądu, aby napę- 
dzić jeszcze CD-ROM. Dzieje się 
to z powodu bardzo słabego zasi- 
lacza, dostarczanego ztysiącdwu- 
setkami. Sugerowałbym wymianę 
go na silniejszy zasilacz, np. ten 
od A500 lub pecetowy. 

Jeżeli po uporaniu się ze sprzę- 
tem, połączeniu wszystkiego w 


bata Cache FA 

Line Cache ff 

Min biroct [6 | 
KAM ckSytesy [TTE 


Files to Loweresse 4 


| Volumes to Lowereśże ZJ i 


cóńvert First Chać [fo 

Aut Lowereaśe zj 

| Hs Róckfidse Wawóś __j 
 ReckRtdge case sónsitiue __f 


u. 


całość i włączeniu zasilania, nic 
nie wybuchnie, można się zająć 
instalowaniem niezbędnego 
oprogramowania. Nie jest to trud- 
ne. Na dyskietce znajduje się 
specjalny skrypt dla Installera, 
który zrobi to za użytkownika 
szybko i sprawnie. Wystarczy ty|- 
ko odpowiedzieć na kilka pytań i 
w pewnym momencie wskazać 
odpowiedni device, który będzie 
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4 przewód audio stereo do napędu 


2 Przewód zasilający (z Amigi) 
3 Przewód zasilający (zewnętrzny) 


4 Przewód audio chinch-chinch-minijack 


5 Obudowa metalowa, góra 
6 Obudowa metalowa, dolna 
7 Śrubki 





używany do komunikowania się z 
GD-ROM-em (służy do tego pro- 
gram FindCD, patrz ilustracja). 
Całość sprowadza się do dwóch 
rzeczy: stworzenia mountlisty, 
odpowiadającej za urządzenie 
CDO: (nazwa domyślna) w katalo- 
gu „DEVS:DOSDrivers"”, dzięki 
czemu przy każdym uruchomie- 
niu komputera system będzie 
„montował” CDO: (tylko w syste- 


mie 2.1 lub wyższym - gdy masz | 


2.0, instalator dopisze komendę 
„mount cd0:” do „s:user-start- 
up”), skopiowania odpowiednie- 
go software'u w odpowiednie 
miejsce (chodzi o device, system 
plików i program preferencji do 
niego - patrz ilustracja oraz kilka 
programików pomocniczych). 
Oprogramowanie dostarczane z 
Tandemem to przede wszystkim 


Scan first for 

|1SQ zee | 
SC51 direct __( 
"Ho Changeint __J 
Hótoć off __]f 

s dutet __fo 











bardzo efektywny system plików o 
nazwie „CacheCDFS 2". Umożli- 
wia on odczyt płyt kompaktowych, 
nagranych w formatach IS50-9660 
(level 1 i 2), HighSierra, Rock 
Ridge oraz macintoshowski HFS. 
Nie dość tego, system ten zawiera 
także oprogramowanie tworzące 
pamięć podręczną (cache) w pa- 
mięci, która przyspiesza dostęp do 
plików na CD-ROM-ie. Jest to o 











OBUDOWA DO CD-ROMU WEWNĘTRZNEGO 


40-żyłowe złącze AT-BUS 





asilanie 


wiele więcej niż oferuje „CDFile- 
System” z systemu 3.1. 

Drugą, dla niektórych nie mniej 
ważną, częścią jest emulator 
CD32. Dzięki niemu można uży- 
wać większości gier przeznaczo- 
nych dlacommodore'owskiej kon- 


—1 No £astMem 
—1 Na Instr. Cache 
|_| NG fiata Cache 
| uży iettór Base fi 
—4 Ka lialafie Cańtroi 
—J Emulate Eantralier 
—— śżf se 680640.library 
















1. masa 
2. nie podł. 
3. masa 
4.+12V 
5.+5V 


CD32. Jestjeden problem - wszy- 
stko jest po angielsku, ale to i tak 
dobrze, że nie po niemiecku... 
Tandem CD1200-Plus jest bar- 
dzo ciekawą propozycją dla wszy- 
stkich tych, którzy jeszcze nie 
mają CD-ROM-u, a chcą łatwo iw 


|—jtoad itorkbenh Mas lalume 


G0Ś dewice 


© atak buffer [| 


Gelay p. flaek [— 


soli do gier. Polecam jednak prze- | 
czytanie dokładnie instrukcji, gdyż | 
wyjaśnia ona, jak zmusić do dzia- | 


łania niektóre gry, które są tak 


marnie napisane, że nie potrafią | 


korzystać np. z pamięci Fast RAM 
czy szybszego niż dwuprędko- 
ściowy napędu CD. 

Reszta softu to kilka prostych 
programików (EjectCD - wysuwa 
szufladę napędu), wśród nich od- 
grywaczka do płyt CD zawierają- 
cych muzykę. 

Dokumentacje do wszystkich 
programów, umieszczonych na 
dyskietce instalacyjnej, znajdują 
się w katalogu „Docs” w formie 
elektronicznej. Ale oprócz tego 
do zestawu dołączana jest bardzo 
dobra broszura, opisująca zarów- 
no CacheCDFS 2, jak i emulator 





miarę tanio wejść w świat CD. Sam 
Tandem pracuje bez zarzutu, a 
oprogramowanie dla niego stoi na 
najwyższym poziomie. 


Tandem (D1200-Plus 
Amiga 1200 

Eureka, 

ul. Wojska Polskiego 13, 
62-300 Września, 
tel./fax (066) 362714 
Tandem (wraz z obudową) - 
360 zł 

napęd Mitsumi 2x - 450 zł 
6/10 

8/10 

5/10 

8/10 

8/10 

8/10 


Nazwa: 
Komputer: 
Dystrybutor: 


Wykonanie: 
Obsługa: 
LEICTA 
Instrukcja: 
Cena/jakość: 
Ogólnie: 
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A E TEST 


William Mobius 


zieciństwo wróciło na- 
gle, gdy wybrawszy się 
raz do BIW-u dostałem 
mały programik, jako żywo 


tor, kol. Jacek Korotkiewicz, 
prawdopodobnie też chciał sobie 
i innym uprzyjemnić nieco życie, 
programując dziełko wyglądem i 
działaniem przypominające małe 
keyboardy Yamaha czy Casio dla 
dzieci. 

Rzecz jako program kompute- 
rowy nazywa się Mini Syntezator 





L [a c 4 e) 
FE ZEN SEE 


v1.0, a jako keyboard ma symbol 
JX-100. A co potrafi? 

a) Tryb syntezatorka (quasiana- 
logowy): 

- Symuluje minisyntezatorek z 
możliwością generacji brzmień 
typowych dla instrumentów ana- 
logowych, takich jak np. wczesne 
Moogi, a więc piła, prostokąt itp. 

- Można przełączać zakresy 
częstotliwości (w zakresie 7 
oktaw); 


przypominający taki keyboard. Au- 





- Na podane brzmienie może | 


być nałożona obwiednia, składają- 
ca się ztypowych faz ADSR, czyli: 
ATTACK, DECAY, SUSTAIN I RE- 
LEASE, przy czym fazy te działają 
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ZAL ZA UT WUŻ a/u Nr wt Zdiał ai 


5 mił 


KEYBOARD 


Gdy byłem nieco młodszy, często bawiłem się u 
znajomego pewnym syntezatorkiem. Syntezatorek, 


określany wtedy magicznym słowem „keyboard”, 


dostarczał takiemu młodzikowi wielu pozytywnych | 
wrażeń estetycznych. Zapamiętywał on krótkie me- 
lodyjki, a poza tym miał dużo „bajerów”, takich jak 
mała sekcja perkusyjna, różne śmieszne brzmienia i 
metalowe barwy, a cały był wielkości zeszytu 
uczniowskiego. Było więc to małe zgrabne maszy- 
niątko, służące do uprzyjemniania życia uczniom i 
skracające długie, męczące godziny szkolne. 


nieco inaczej niż w normalnych | 


instrumentach. Mianowicie dla każ- 
dej z nich można określić czas 
absolutny oraz poziom, do którego 
zmierza głośność. Jesttowięc nie- 
co bardziej rozbudowana wersja 
ADSR. Aby dobrze posługiwać się 
w przyszłości profesjonalnymi in- 
strumentami elektronicznymi, 
można już teraz na tym „sprzęcie” 
poćwiczyć, np. wpływ na dźwięk 
wydłużenia fazy RELEASE czy po- 
zbawienia obwiedni dźwięków 
(czyli obwiednia prostokątna). 

- Program ma gotowe różne 
typy obwiedni, choć dobrane są 


(9 bDJHb0003 ebls bTY ŁO OTO RWD ELO OO SA OE EbCY DRR 


[NN 


one na chybił trafił. Dlatego na | 


Mini Syntezator 
ul.0 by JAC 


DYSK 


2, l LIL 


| PE | 
| ill. 


przyszłośc mała rada: autor przy 
pisaniu takiego programu i dobie- 
raniu różnych parametrów powi- 
nien się skonsultować z osobą 
dobrze znającą się na muzyce 
elektronicznej i syntezatorach, co 
pozwoli „ubrać” taki program w 
bardziej sensowne i atrakcyjne 
gadżety. W razie czego służę po- 
mocą. 

b) Tryb samplerka 

- Zamiast trybu syntezatorka, 
może być włączony tryb sampler- 
ka. Wtedy możemy grać samplami 
wykorzystywanymi przez Amigę. 
Sample te można ładować z dys- 
kietki. 








2« z 
ze dy ŻA TRY 


- W wypadku sampli możemy 


włączać/wyłączać  zapętlenie 
dźwięku. 

- Sample mogą być w formacie 
IFF-8SVX i RAW. 


c) Tryb notatnika 

- Jest to możliwość nagrywa- 
nia sobie własnych melodyjek (RE- 
GORD) jako notatek do dalszych 
własnych prac. Granie monofo- 
niczne - barwami w trybie synte- 
zatorka. 

- Te pomysły można sobie za- 
pisywać na dysk i później po zała- 
dowaniu odtworzyć. 

d) Przeglądarka modułów 

- Umożliwia przeglądanie za- 
wartości dyskietek i odgrywanie 
zawartych tam modułów muzycz- 
nych, nie spakowanych w forma- 
cie Protrackera. 

e) Inne rzeczy 

- Ciekawa jest też symulacja 
wyświetlacza keyboardu. Na tym 
ekraniku ukazują się podczas dzia- 
łania programu różne rzeczy, np. 
nazwa instrumentu, nazwa modułu, 
numerwciśniętego klawisza, nazwa 
nuty, jaka została zagrana, czas 
grania modułu, numer fali dźwięko- 
wej, ilość pamięci, ewentualne in- 
formacje o błędach działania... 

- Program może też zmieniać 
głośność muzyki, włączać i wyłą- 
czać dolnoprzepustowy filtr fo- 
niczny Amigi. 

Do działania programu nie mam 
zastrzeżeń. Na uwagę zasługuje 
bardzo estetyczne zaprojektowa- 
nie płyty wierzchniej keyboardu i 
użytych tam gałeczek i przyci- 
sków. Ciekawostka: podczas dzia- 
łania programu można zmieniać 
kolor „obudowy” keyboardu we- 
dle najnowszej mody: fiolet, czer- 
wień, żółć itd. 

Program działa na każdej Ami- 
dze, wyposażonej w 1 MB pa- 
mięci. 


Program: 
Autor: 
Wydawca: 


: Mini keyboard 1.0. że 

; Jacek Korotkiewicz 
kara tuba - -780zł $ 
4MB RAM - 588 zł ć 
koprocesor 33 Mz - 208 zł 

Dystrybutor:, Ff 


FB) tel. (022) 241840 

£ A 
MZaS EE: 
8/10 2: dne 
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Adam Nowak 


wa zasadnicze moduły 
programu nie różnią się 
zbytnio od wszystkich 
dotychczasowych „geo- 
grafii”, które widziałem. Być 
może w opisywanym programie 
jest nieco więcej mapek i infor- 
macji (te ostatnie także często 
są wzbogacane mapkami), zaj- 
muje on bowiem dwie dyskietki. 
Grafika mapek nie jest zbyt 
piękna. Sądzę jednak, że gdy- 


by Autor położył na nią większy | 


nacisk, wówczas na dyskach 
zmieściłoby się znacznie mniej 
wiadomości, które w tego typu 


programach są chyba najważ- 


niejsze. Podoba mi się to, że 
Autor podaje wszystkie źródła, 
z których korzystał. 


| 
| 
| 
| 


Bardzo dobrym pomysłem jest . 


dodanie do programu opcji słow- | 
nika, dzięki któremu można wy- | 





kuć na pamięć podręcznikowe 
definicje takich stworów, jak, 
„rzeka”, „puszcza” itp. Nie wiem 
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SO CACAN MUC KNAR 


GEOGRAFIA 
POLSKI 


Przez redakcję przewinęło się już kilka (komercyj- 
nych i shareware) programów do nauki geografii. 
Jako miłośnik tej dziedziny zabrałem się do testowa- 
nia programu, dostarczonego nam przez firmę TSS. 


tylko, dlaczego na A1200 nie 
chciała działać opcja SPIS PO- 
JĘĆ (na A500 i A600 wszystko 
było w porządku). 








ce zainstalowany jest sterownik 
„generic”. Jeśli sprawi on kło- 
poty naszej drukarce, można 
próbować zamienić go na odpo- 
wiedni... pod warunkiem jednak, 
że długość pliku sterownika nie 
przekroczy 5862 bajtów. Na dys- 
kietce nie ma po prostu więcej 
miejsca, nawet po wymazaniu 
pliku generic. 

Tu pytanie do Wydawcy: a 
może by tak zrezygnować z 
„show simplelogo'? Owszem, 
jestładne, ale zawsze to ponad 


najważniejszych pojęć in- 
formatycznych związa- 
nych z „włamaniami”, aby 
w głównej części pracy, 
korzystając z tych pojęć, 
zaprezentować Czytelni- 
kom sposoby uzyskiwa- 
nia w grach „nieśmierte|- 
ności” czy „nie limitowa- 
nej” amunicji. Te sposo- 
by to właśnie „włamania”, 
czyli zmiany w programie 
gry. W książce zostały 
one ułożone w takim po- 
rządku, że po przećwi- 
czeniu po kolei wszyst- 
kich opisanych „włamań” 
gracze, doskonale się 


| 





W dowolnym momencie mo- 
żemy zrzucić tekst lub grafikę z | 
ekranu na drukarkę. Na dyskiet- 


ISBN 83-85545-27-1 





Andrzej Urbankowski 
Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem”? 








34 KB więcej miejsca, co na 
długi sterownik wystarczy. 

Naukę wieńczy sprawdzian, 
czyli 20-pytaniowy quiz o pię- 
ciu stopniach trudności. Nie 
jest on jednak zbyt trudny, bo 
przy wielu pytaniach pojawiają 
się mapki, sugerujące popraw- 
ną odpowiedź. Takie podpowie- 
dzi uważam za ze wszech miar 
słuszne, dzięki nim bowiem 
utrwala się w pamięci więź po- 
między nazwą a miejscem na 
mapie, co w geografii jest 
szczególnie ważne. 

Wyjaśnienia wymaga jedno: 
skoro, rzekomo, jestem takim 
specem od geografii, to skąd 
dwie błędne odpowiedzi w te- 
ście, co wyraźnie widać na ilu- 
stracji? 

Cóż: za moich czasów Pol- 
ska nie graniczyła z Litwą, stąd 
na pytanie o długość granicy z 
tym krajem odpowiedziałem 
błędnie. 

Ponadto, skoro w paskudnym 
PRL-u chłopom było źle, ateraz 
mimo rządów Z(gromadzenia) 
S(tołko)-L(jubitieli) podobno jest 
jeszcze gorzej, kliknąłem na nie- 
co mniejszym areale upraw niż 
pamiętałem ze szkoły. Okazało 
się jednak, że gdybym podał za- 
pamiętaną wartość, też popet- 
niłbym błąd. Zwiększył się bo- 





Książka ta została napisana z myślą o tych użytkowni- 
kach komputera Amiga, których można by określić mia- 
nem ambitnych graczy. Autor rozpoczyna od omówienia 


PAT Z1K 


bawiąc, zdobędą znajomość asemblera. 


Stron 116, format B5, oprawa miękka. 
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wiem procent ziemi pod uprawy. 
Bądź tu mądry i pisz wiersze. | 

Powyższy przykład dobitnie 
świadczy o tym, że wtłaczanie 
w szkołach uczniom do głowy 
bzdurnych procentów jest krań- 
cowym kretynizmem. Ale cóż, 
nie ja ustalam programy nau- 
czania. Jak to dobrze, że wtej 
chwili jedyne procenty, z jaki- 
mi mam do czynienia, znajdują 
się w „Żywiec Full Light”. 

Kolejnym testerem programu 
została pewna znana mi bardzo 
dobrze siódmoklasistka, która 
nie miała najmniejszych proble- 
mów z opanowaniem programu, 
jak i zawartego w nim materia- 
łu. 

Program działa na dowolnej 
Amidze z 1 MB pamięci. 

Czas na ocenę końcową. Do 
tej pory były same pochwały, ale 
program ma też kilka wad, jak 
nie najpiękniejsza grafika czy 
dźwięk (choć wkońcu nie jest to 
gra, a ponadto ktoś może bar- 
dziej ode mnie lubić grupę Phe- 
nomena), brak losowania pytań 
do quizu czy chwilowe odmawia- | 
nie posłuszeństwa przez nie- 
które (mało ważne) opcje na 
A1200, powolne przewijanie 
ekranu przy informacjach (po li- 
nijce, ile zatem trzeba się nakli- 
kać, aby przejrzeć choćby całe 





„wiadomości ogólne”) czy nie- 
poprawne dzielenie wyrazów w 
ramkach, atakże to, że gdy przy- 
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Zamawiam w wydawnictwie PuBUs Kalążkę 
Andrzeja Urbankowskiego 
Amiga 500. A Jak zostać w włamywaczem sz! 
'Zamówioną książkę 
o odbiorę osobiście w Wydawnictwie 
cena: 4 zł 80. gr (48 | 000 zł) 
HU proszę wysłać mi pocztą 
e dA _ cena 4zł 80 gr (48 | 000 zł) +1zł20 gr(1 2 000 zł - koszty wysyłki) 
Mój. adres: 
Imię B NBZWISKO: aaa dosagżA AAAA 6 
Kod: SI AK 24.00 Waaeziocztwda: RedszsozsarassAcĄccasedcc e 
WNBA) EK WAZ WALE WRÓC a PEDAZIAEA: A WARÓ 
_połączdm SAiefE nia SOJA 
_ Kupon ważny do 31.08. „95 r. 
- Warunki otrzymania książki ję 
KCJI najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 
* eo książkę, należy: 
% wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
Pezeiie wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
_ zaznaczając krzyżykiem, czy książka ma być wysłana pocztą, 
, _ czy będzie odebrana o osobiście w Wydawnictwie. 
2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
REZ. sp. zo.o. ix Oddział PKO BP w Warszawie 
ye SŁ NIR>K nr 1599-318121-136. 
Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
: Wydawnictwo Lupus ; 
00- 739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
_ dołączejąc potwierdzenie wpłaty. 
Zamówień i wpłat można dokonywać również. osobiście w sie- 
i SZJGIB Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
f Wydawnictwie pa Ronan: o dokładnym terminie odbio- 
re , 
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główe obszary 7 
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padkowo wejdziemy do słowni- 
ka, to nie wyjdziemy z niego, 
dopóki nie wpiszemy jakiegoko|- 
wiek słowa (nawet całkowicie 
bzdurnego) i nie poczekamy na 
koniec poszukiwań. Są to jed- 
nak drobiazgi. 

Na tle innych polskich pro- 
dukcji jest to program zarówno 
pod względem pomystu, jak i 
wykonania — bardzo dobry, nie 
zawierający błędów meryto- 
rycznych, uwzględniający naj- 
nowsze przekształcenia spo- 
łeczno-polityczno-ekonomicz- 
ne i spełniający cele, dla ja- 
kich został stworzony. 


Moja córka po godzinnej zale- | 


dwie nauce przy Amidze napisa- 


A | 


y erozyjnej. 








[_]paszowe 






iwa | 


ła klasówkę z geografii na szóst- 
kę, aoto chyba wtym wszystkim 
chodzi. Tyle tylko, że teraz dzie- 
cię będzie miało w szkole geo- 
grafię świata, ao podobnym pro- 
gramie do takiej geografii jakoś 
nie słychać. Szkoda. 


Geografia Polski 


Program: 
Autor: Grzęgo: 


Dystrybutor: 
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AMAL 


W wielu listach proszono mnie o opisanie AMAL:-a. 
A cóż to jest ten... AMAL? No tak, musi to być 
naprawdę dziwny system, skoro niczego podobnego 
nie zawierają żadne inne (znane mi) języki programo- 
wania. A skoro tak, to po co go wsadzili do naszego 
kochanego AM0S-a? Aaaaach - ja niewierny... 





Krzysztof Prusik 





krót AMAL oznacza AMos Animation Language, czyli Anima- 

cyjny Język AMOS-a. A cóż to oznacza w praktyce? Otóż 

producenci AMOS-a przeanalizowali programy pisane przez 

ludzi (dla ludzi) i doszli do mądrego wniosku, że we wszelkie- 
go rodzaju demach, grach itp. najwięcej czasu komputera zabiera 
animacja, czyli wyświetlanie obiektów (sprite'ów i BOB-ów) w róż- 
nych punktach ekranu, pasków przewijania (scroll barów), przesu- 
wanie ekranu itp. Zwykle hackerzy muszą się mocno natrudzić, żeby 
zmieścić niezliczone przesuwania obiektów podczas jednego piono- 
wego wygaszania ekranu. Już oni dobrze wiedzą, że każda jednost- 
kowa operacja animacyjna powinna się odbyć raz na 1/50 sekundy 
(synchronizacja!), co zapewni odpowiednią płynność ruchów. Wie- 
dzą też, jak bardzo jest to trudne. 

Twórcy AMOS-a rozumieli dobrze te (i inne) bolączki produ- 
centów demosów i opracowali system (AMAL), który zwalnia 
programistów (koderów) od obowiązku zastanawiania się, co, 
kiedy i w którym momencie wyświetlić na ekranie. Jednocześnie 
jednak AMAL jest bardzo prosty (udostępnia małą liczbę rozka- 
zów sterujących obiektami), ale właśnie dzięki temu zapewnia 
dostateczną szybkość wykonywanym programom (skompilowany 
kod zbliżony do „generowanego przez asembler"). Oczywiście 
nie muszę chyba przypominać, że AMOS ma wewnętrzny kompi- 
lator programów AMAL-a, przez co programy AMAL=-a są szybkie 
nawet wtedy, gdy je uruchómimy w środowisku AMOS-a (bez 
uprzedniej kompilacji). 

| najważniejsze: programy AMAL=-a pracują w multitaskingu 
(sicl). Każdy program obsługuje jeden obiekt, którym może być 
BOB (duszek blittera), sprite (duszek sprzętowy), ekran (wiel- 
kość, rozmiar, offset) lub rainbow (tęcza). Uwaga więc! Odpala- 
jąc kilka programów AMAL-a, powodujemy ruch wszystkich obiek- 
tów jednocześnie! (Patrz rys. 1.) Zwalniamy się w ten sposób z 
obowiązku pilnowania faz ruchu poszczególnych obiektów. Po 
prostu dla każdego obiektu tworzymy odpowiedni program, uru- 
chamiamy go... i tyle. Teraz wszystko dzieje się już samo, a my 
możemy się zająć czymś innym. 






program 1 powoduje 
ruch obiektu1 (xy) 


kierunek 
ruchu 
kierunek o 
ruchu z 
7” program 2 powoduje 


+SK 


ruch obiektu np. 3 | 
| 


program 3 powoduje 


ruch obiektu np. 5 8 
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Pierwszy przesuwany obiekt 


Weźmy takiego... BOB-a. Chcemy, żeby się przesuwał po ekranie. 
Jak to zrobić? Ano trzeba napisać program AMAL-a, a następnie 
odpalić go. Może to wyglądać np. tak: 





| 
|*—- ładujemy obrazy BOB-ów do pamięci 


Load *AMOSPro.Tutorial:Objects/Amal_bobs.ABK" 
r 

|"—— piszemy program dla AMAL-a 

A$=** 

A$=A$+* Let R0=1 predkosc x x 

A$=A$+* Let R1l=l predkosc y Z 

|A$=A$+* * 





A$=A$+” AUtotest( petla = 
|AS=A5+* m 
|A$=A$+" Let X=X+RO poziom » 
A$=A$+* Let Y=Y+R1 pion z 
A$=A$+* Z 
A$=A$+* IE X>319 Direct Lewo ” 
A$=A$+*  I£ Xs<Q Direct Prawo _ ” 
A$=A$+* If Y>199 Direct Gora ”* 
A$=A$+* If Y<0Q Direct Dol G 
AS=A$+" " 
|AS=A$+")Wait powrot do petli ” 
| A$=a$+* ; z 
| AS=A$+"Lewo: 7 8 
|A$=A$+" RO=-1 ruch w lewo  * 
A$=A$+* Wait powrot do petli ” 
A$=AŚ$*" 5 
A$=A$+"Prawo: w, 
A$=A$+" R0=1 ruch w prawo zł 
A$=A$+" Wait powrot do petli ” 
A$=A$+*" K 
A$=A$+*"Gora: z 
A$”A$+" R1=-1 ruch w gore Ś 
A$=A$+" Wait powrot do petli " 
A$=A$+" * i 
A$=A$+"Dol: m 
A$=A$+" Ri=l ruch w dol . 
A$=A$+" Wait powrot do petli * 
A$=A$+" w 
*- kompilujemy program 
Amal 1,A$ 





*- przyporządkowujemy BOB-owi | 
Channel 1 To Bob 1 | 
'- odpalamy go | 
Amal On 1 

'- wyświetlamy BOB-a 
Bob 1,100,100,1 


*'- wszystko się rusza, 


».- 


a my 
w tle robimy coś innego 


Repeat 
Print *SAI BABA "; 
Until Mouse Key 





A teraz miniwyjaśnienie zasady działania programu: 

1. Do pamięci ładujemy bank z obrazami BOB-ów (Load...). AMOS 
poprosi o włożenie odpowiedniego dysku z przykładami BOB-ów. Skąd 
taki dysk wziąć? Jeśli mamy całego AMOS-a, mamy również i ten dysk 
(patrz Magazyn AMIGA, artykuł: „Co to jest AMOS?”). Oczywiście jeśli 
chcemy, możemy bank BOB-ów zmienić na inny. 

2. Tworzymy zmienną tekstową z programem AMAL-a (A$=...). 

3. Kompilujemy pierwszy program AMAL-a (Amal 1,A$). 

4. Przyporządkowujemy pierwszy program AMAL-a odpowiednie- 
mu obiektowi (Channel To...), wtym wypadku pierwszemu BOB-owi. 

5. Odpalamy pierwszy program AMAL-a (Amal On 1). Odtej pory 
na ekranie porusza się „niewidoczny” BOB. 

6. Wyświetlamy BOB-a na ekranie (Bob...). Teraz już ruch jest 
widoczny. 

7. W pętli AMOS-a, bez przerwy wyświetlamy napis „SAI BABA”. 
Program kończy swoje działanie, gdy naciśniemy którykolwiek przy- 
cisk myszy. 

Czy wszystko proste, piękne i przyjemne? To w takim razie prze- 
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chodzimy do sedna sprawy, czyli: a co w środku? Co to za dziwne 
znaczki zostały zapisane w zmiennej A$? 


Rozkazy AMAL-a 


Pierwsza i najważniejsza rzecz: rozkazy AMAL-a pisane są duży- 
mi literami, a wszystko inne traktowane jest jako komentarz (patrz 


tekst programu). Wiemy już, że każdy program AMAL-a steruje 


dokładnie jednym obiektem (np. BOB-em). Nic nie stoi na prze- 
szkodzie, aby się dowiedzieć, że każdy program AMAL-a ma swoje 
zmienne specjalne X,Y,A, które umożliwiają nam bezpośrednie 
kierowanie obiektem. Zmieniając więc wartość X,Y w naszym pro- 
gramie, powodujemy zmianę miejsca pobytu BOB-a. A teraz krótki 
opis komend: 

AUtotest(...)Wait - pętla analogiczna do Do...Loop (AMOS), z 
tym że wykonanie wszystkich rozkazów w niej zawartych synchroni- 
zowane jest z wygaszaniem pionowym ekranu (aż promień wizji 
wyświetli cały obraz). Zwykle każdy program AMAL-a zawiera jedną 
(główną) pętlę AUtotest, w której przeprowadzane są wszystkie ope- 
racje. 

Let X=X+RO - coś rodem ze starego Spectrum. Powoduje 
zwiększenie/zmniejszenie pozycji x obiektu o RO (rejestr AMAL-a). 
Odpowiada to instrukcji AMOS-a X=X+RO. 

If X>319 Direct Lewo - jeśli pozycja X sterowanego obiektu 
jest większa niż 319 (wyszedł poza ekran), skocz (Goto) do etykiety 
Lewo. W AMOS-ie podobną instrukcję zapisalibyśmy następująco: 
If X 319 Then Goto LEWO. Uwaga! Etykiety AMAL-a mogą być 
tylko jednoliterowe (tylko duże znaki są brane pod uwagę). 

Wait - powoduje powrót do pętli AUtotest. 

I tyle! Oto algorytm w pseudokodzie, który powinien ostatecznie 


rozjaśnić wszystkie wątpliwości. 





2) D>2)>P>P)).).)/.)OC.|Ó|OCÓJfMDJ_ JL, —— a 


Powtarzaj w pętli: | 
Przesuń obiekt w X | 
Przesuń obiekt w 
Jeśli X wyjdzie poza ekran 

zmień kierunek ruchu w X na przeciwny 


Jeśli Y wyjdzie poza ekran 
zmień kierunek ruchu w Y na przeciwny 





Jak łatwo się domyślić, program przesuwa po ekranie „piłeczkę”, 
która odbija się od ścian ekranu. 


Modyfikacje 





A gdybyśmy chcieli na ekranie poruszać 15 obiektów (rys. 2.) i 
uzyskać złudzenie, że wszystkie poruszają się losowo? Nic prostsze- 
go! Program w AMAL-u mamy napisany (zmienna A$), teraz pozostało 
tylko przypisać go 15 BOB-om, a następnie to wszystko uruchomić. 
Zamiast ostatnich trzynastu linii poprzedniego programu wpisujemy 
więc np. coś takiego: 










For K=l To 15 

"- kompilujemy program 

Amal K,A$ 

*'- przyporządkowujemy BOB-owi 


NZ 
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| abo 


Channel K To Bob K 
*'- odpalamy go 
Amal On K *- wyświetlamy BOB=*a 
Bob K,100,100,1 A 
Next 
"- wszystko się rusza, a my 
'- w tle robimy coś innego 
Repeat 
Print „SAI BABA *; 
Until Mouse Key : 
zp ay 2 A ZI RAWY * 
Pomiędzy 6. a (3, linią programu (licząc od A MOŻEMY wsta- 
wić rozkazWait Key, co spowoduje, że będziemy lepiej widzieli, jak 
puszczane są w ruch kolejne obiekty. 
Jeżeli chcemy spowodować nie tylko ruch obiektów, ale również 
animację poklatkową (pokazywanie kolejnych klatek animacji, czyli 














wyświetlanie kolejnych obrazów BOB-a — rys. 3.), wystarczy, jak 
pomiędzy piątym a szóstym wierszem programu dopiszemy linię: - 


A$=A$+* Anim 0,(1,2) (2,2) (3,2) (4,2) 7 ty 


No dobrze, a teraz wciśnijmy [F1], co spowoduje uruchomienie 
programu AMOS-a. No i...? Uups! Piętnaście obiektów może się i 
porusza, ale wszystkie startują z tego samego punktu (100,100)i 
mają ten sam kierunek oraz zwrot, przez co na ekranie widzimy tylko 
jednego poruszającego się BOB-a (przykrywającego wszystkie po- 
zostałe - patrz rys. 4.). Zmodyfikujmy więc siódmą linię programu 
(od końca) następująco: 








Bob K,Rnd(319), Rnd (199). 1 











pierwszy obiekt 
przykrywa pozostałe 8 








Teraz już lepiej. Gdyby tak jeszcze obiekty podczas startu poru- 
szały się w różnych kierunkach... (a nie, jak głupie, wszystkie w 
kierunku prawego górnego rogu ekranu). Ha! I tuz pomocą przycho- 
dzi możliwość zmiany zmiennych AMAL-a, z poziomu AMOS-a. Wie- 
my, że każdy z programów AMAL-a, swoją prywatną prędkość ruchu 
poziomego przechowuje w rejestrze (zmiennej) RO, a pionowego w 
R1. Jeżeli chcemy zmienić ich zawartość z poziomu AMOS-a, wy- 
starczy użyć rozkazu Amreg: 

Amreg(REJ,NR)=WAR - podstawienie wartości WAR, rejestro- 
wi REJ (0..9) programu AMAL-a numer NR. 

WAR=Amreg(REJ,NR) - przypisanie zmiennej WAR, wartości 
przechowywanej w rejestrze REJ, programu NR. 
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A$=A$+" AKUtotest( petla £ 
A$=A$+" 4 
A$=A$+" If Jl=4 Direct Lewo * 
A$=A$+"* If J1l=8 Direct Prawo * 
A$=A$+" If Jl=l Direct Gora " 
A$=A$+" If J1=2 Direct Dol z 
A$=A$S+" w 
A$=A$+")Wait powrot do petli ” 
A$=A$+" : ś 
A$=A$+"Lewo: z 
 |A$=A$+" Let X=X-1 ruch w lewo” 
A$=A$+" Wait powrot do petli * 
A$=A$+" M. 
A$=A$+"Prawo: w 
A$=A$+* Let X=X+1l w prawo e 
AS$=A$** Wait powrot do petli ” 
A$=A$+" m 
A$=A$+*"Gora: w 
A$=A$+" Let Y=Y'1 w gore 14 
A$=A$+" Wait powrot do petli ” 
i AS$=A$+*" i A 
AS=A$+"Dol: z 
A$=A$+" Let Y=Y+1 w dol k 
A$=A$+" Wait powrot do petli * 
A$=A$+" 5 


Acow naszym wypadku? Trzeba skasować niepotrzebne przypisa- 
nia na początku programów AMAL-a (pierwsze dwie linie, zmienna 


A$), a zamiast tego inicjować rejestry AMAL-a z poziomu AMOS-a, 


czyli przed instrukcją: 


E on K 


wstawić 








Amreg (0,K)=1-Rnd(2) 
Amreg(1,K)=1-Rnd(1) 


: Rem Let R0= 
: Rem Let R1l= 





Gdzie: 1-Rnd(2) wyznacza losowo liczbę ze zbioru (-1,0,1). 

Ok? A tak przy okazji: to, co zrobiliśmy, można było, zamiast 
wykorzystywania Amreg, uzyskać inną metodą. Jak myślisz, 
jaką? 


Obsługa joysticka w AMAL-u 


A gdybyśmy tak sami chcieli poruszać stworzonym przez nas 
obiektem? Czy byłoby to możliwe? Pewnie! Chyba nie ma rzeczy, 
której nie można by zrobić w AMAL-u. Program może wyglądać np. 
tak: 











Pojawiła się nowa funkcjaJ 1. Cóż ona robi? Ano podaje nam stan 
joysticka, podłączonego do portu pierwszego (analogicznie JO - 
zerowego). Możliwe stany pokazane są na rys. 5. Program działa 
następująco: jeżeli przesuniemy dźwignię joysticka w którąkolwiek 
stronę, wtedy on w odpowiednim kierunku przesuwa obiekt (o 1). 


kody generowane przez joystick 


kody generowane przez joystick 
z wciśniętym przyciskiem FIRE a 
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Myszka 


Analogiczne funkcje obsługują myszkę w AMAL-u. Jak wyglądałby 
program, którego zadaniem byłoby przesuwanie obiektu do punktu 
położenia wskaźnika myszki, natychmiast po tym, jak „ktoś” wciśnie 
lewy jej przycisk? Spójrzmy niżej: 


A$=A$+" AUtotest|( petla 
A$S=A$+* 
ASTA$+" 
A$=A$+" 


1f Kli=-1 Direct Ruch 


A$=A$+")Wait powrot do petli 
A$=A$+*"Ruch: 


a$=A$+*" 
A$=A$+* 


Move XM-X,YM-Y,30 
Wait powrot do petli 





Nowe funkcje to: 

K1 - podaje stan lewego PrzyGiski myszy (-1 wciśnięty, O - nie). 
Analogicznie K2 odnosi się do przycisku prawego. 

XM - podaje współrzędną X wskaźnika myszki. 

YM - analogicznie podaje współrzędną Y. 

Move XM-X,YM-Y,30 - przesuwa obiekt do miejsca pobytu 
wskaźnika myszki w trzydziestu krokach. 

Skoro tyle wiemy, możemy zrobić już prawie wszystko. Na przy- 
kład kazać komputerowi przesuwać wszystkich piętnaście obiektów 
zgodnie ze wskazaniami joysticka albo myszki. Śmieszne to, praw- 
da? Stadko obiektów poruszające się na nasze zawołanie. Proponu- 
ję jednak zrobić coś innego. Niech pierwszych trzynaście BOB-ów 
bezmyślnie odbija się od ścianek. Czternasty niech będzie obsługi- 
wany joystickiem, a piętnasty myszką. Zróbmy to! Już? 

To teraz 


niespodzianka 


Uruchom program, popatrz na efekt jego działania, po czym naci- 
śnij lewy przycisk myszy, a następnie [Esc] (przejdziemy w ten 
sposób do bezpośredniego trybu AMOS-a). Czy widzisz, że BOB-y 
nadal poruszają się po ekranie? Wpisz komendę: 


Print "Ala ma kota” 





Zadziałało? Przesuń okno trybu bezpośredniego myszką. Działa? 
Poruszaj joystickiem - obiekt rusza się zgodnie z naszymi wachnię- 
ciami? | to jest właśnie to, czego nie mają właściciele pecetów - 
multitasking w pełnej krasie. Możesz to pokazać jakiemuś zatwar- 
działemu facetowi z niebieskimi klapkami na oczach, a ręczę, że 
jego oczy wyjdą z orbit (i przebiją te niebieskie klapki). Nie ma to, jak 
porównywanie młotka do siekierki czy, jak kto woli, siekierki do 
młotka... 

Jak to się mówi, przyganiał kocioł garnkowi... 


EJSJEJEJCICIELIC) 
Sprzedaż wysyłkowa 
KARTY TURBO 
BLIZZARD 1230 III 40/50MHz BLIZZARD 28MHz 
1230 28 MHz 


MTEC _1230 CYBERSTORM 
d (zk TWARDE 3.5” od 420 MB do 1 GB 


EE 


KAN na czóć (TOCCATA) 
| RORORaSE 
* Pamięci SIMM PS2 moduły 4,8116 MB 


| 8OFTSTUDIO: 
wys” pa 


śLaid KRAKÓW 


tel. (012) 485150 


* 


cała he * 


A 
M 
I 
G 
A 
q 
2 
O 
O 
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JAK SIĘ OGŁASZAĆ W MAGAZYNIE AMIGA? 


OGŁOSZENIA 
DROBNE 


Ogłoszenia drobne ukazują się na specjalnych 
stronach w standardowej postaci - po dwanaście na 
stronie. Cena jednego ogłoszenia wynosi61 zł (610 
tys. złotych starych; 500.000 + VAT). Chcąc opubli- 
kować tego typu ogłoszenie, należy dokonać wpłaty 
na konto Wydawnictwa (PEKAO S.A. VII Oddział 
w Warszawie, r-k nr 501190-10008801- 
2511-2-1110, nazwa rachunku: LUPUS Sp.z 
0.0. Warszawa, ul. Stępińska 22/30), anastęp- 
nie dołączyć kopię przekazu do kartki z ogłoszeniem 
składającym się z nagłówka (np. nazwa firmy albo 
nazwa produktu) o długości nie przekraczającej 15 
znaków oraz treści nie przekraczającej 450 znaków 
- | całość wysłać pocztą do redakcji. Rzecz jasna 
załatwić całą sprawę i zapłacić można także na miej- 


scu, w redakcji. 


Uwaga: nie będą przyjmowane 


ogłoszenia drobne w formie do reprodukcji - ani w 
całości, ani w części (np. znaki firmowe). 

Przy planowaniu ogłoszeń należy wziąć pod uwa- 
gę cykl wydawniczy pisma oraz ewentualne opóźnie- 
nia pocztowe (gdy zgłoszenia załatwiane są drogą 


pocztową). 





UWAGA 


| PROGRAMIŚCI 


MOTOROLA 68000 i 
MOTOROLA 68020 
Opis i instrukcje. Dysk. 
Do przesyłki dołączamy 
GRATIS Advanced Amiga 
(AGA) Chip Set pełny opis 
kości AGA. Niezbędne dla 
każdego, kto poważnie myśli o 
programowaniu. 

Cena tylko 7,50 (75000)!!! 
UWAGA 
Wpłacając pieniądze przeka- 
zem NIE PONOSISZ kosztów 
przesyłki! Przy wysyłce za 
zaliczeniem pocztowym 
doliczamy koszty wysyłki. 
ADRES: 

Bariek Krawczyk 
ul. Żołnierska 65 
58-562 Podgórzyn 
ZAMÓW JUŻ DZIŚ 
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REPLAY - SHAREWARE 6 PD 
Duży wybór gier, programy użytko- 
we, dema, moduły muzyczne, sam- 
ple, animacje, obiekty 3d, fonty, clip- 
arty. Dyski z serii 17BIT COLLEC- 
TION,FRED FISH, AMINET i wiele 
innych. 

Polecamy programy użytkowe: Vide- 
otracker AGA do tworzenia wideokli- 
pów, łączenie muzyki z grafiką -1d, 
Videotracker2 - dodatki do progra- 
mu oraz przykłady -2d, Spectrum 
emulator - w wersji dla os 1.3/2.0 
oraz AGA - 1d, Easy Calc - arkusz 
kalkulacyjny - 1d. 

Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym - zapłata przy odbiorze. 
Tylko 2,50 zł (25 tys.) za dysk + 
koszty wysyłki. Katalog (2 dyski) z 
naszą pełną ofertą otrzymasz po prze- 
słaniu 3,00 zł (30 tys.). 


REPLAY 
Skrytka pocztowa 79 
30-024 Kraków 65 
tel. (0-12) 49-78-01 





CELE 








SPOEGCZCEI 





Amiga Anim Studio 


32-810 Brzesko 
ul. Dworcowa 8 
tel. (0-192) 319-32 
(17.00 - 24.00) 


POLECAMY: 

* Jedyne w swoim rodzaju tekstury 
do programu SCALA 

* Co miesiąc nowe animacje i rys.iff 
obejmujące różne tematy, np. we- 
sela, komunie, przyrodę, sztukę i 
inne. 

* Filmiki animowane (wersje HD) 

* Animacje 2D i 3D na zamówienie 
(czołówki wideo, animacje do re- 
klam, teledysków, itp.) 

* Napisy animowane nazamówienie 
(2D i 3D) 

* Polskie fonty do SCALI, itp. 

* Digitalizacja zdjęć foto i wideo 

- Wyślij znaczek za 2zł 50gr oraz typ 
i konfigurację swojego komputera, 
otrzymasz ilustrowany dysk-kata- 

log. 





KOMPUTERY Amiga iPC 
AKCESORIA, 
OPROGRAMOWANIE, 
DRUKARKI, LITERATURA. 
Karty do Amigi 1200: Blizzard-turbo, 
ELBOX, ELSAT. 

CD-ROM do A1200, AS00, A500. Płyty 

CD do Amig, samplery... 
TWARDE DYSKI 2.5" i 3.6" i zestawy 
do montażu w Amidze. 
Usprawnienia, rozszerzenia, stacje do: 
GDTV, A500, A600, A1200 
Okablowanie do Amig (również PARNET) 
EXTRA-VBS w cenie 350 OOO,- 
Taśma VBS - 600 000,- 
Zestawy programów na taśmach 
i dyskach: Fish, dema, gry, użytki... 
POLSKIE FONTY, POLSKIE LOCALE! 
Najnowsze programy shareware i PD. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za 
zaliczeniem pocztowym. 
Pełna oferta po przesłaniu koperty ze 


znaczkiem. 


VANGELIS 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00 -18.00) 








REPLAY - SHAREWARE 4 PD 


GRY 

- CYBERTECH CORP AGA - super 
strzelanka w stylu Alien Breed -2d. 

- JETSTRIKE DEMO -demogry-1d. 

- THE SHEPHERD - strategiczna - 

1d. 

GIDDY - świetna platformówka - 

1d. 

KLONDIKE AGA - pasjans - 3d. 

DR STRANGE - platformówka w 

stylu dig-dug -1d. 

HO| AGA - platformówka, przygo- 

dy smoka -1d. 

- DELUXE GALAGA - strzelanka ko- 
smiczna -1d. 

ZESTAWY 

- Najlepsze polskie moduły 1 - 2d. 

- Obiektydo IMAGINE-a-samocho- 
dy, zwierzęta, roboty - 3d. 


REPLAY 
Skrytka pocztowa 79 
30-024 Kraków 65 
tel. (0-12) 49-78-01 


' 











KABLECH 
01-494 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49 
tel. (0-2) 638-17-12 


oferuje posiadaczom komputerów Amiga: 
- interfejs MIDI (IN, 2 OUT, THRU) oryginalne 
elementy, rewelacyjne gabaryty. 
C. 30zł 
- interfejs do CDTV umożliwiający podłącze- 
nie dwóch joysticków i czamej myszy. 
C. 30zł 
- do CD-32 intarfejs SERNET umożliwiający 
połączenie CD-32 z dowolną Amigą w celu 
kopiowania i przesyłania danych z kompak- 
tów na dyskietki lub twardy dysk (interfejs + 
GD NETWORK + 2 software).  G. 120zł 
interfejs umożliwiający podłączenie do AMI- 
GI CD-32, CDTV, A-4000, A-2000 klawiatu- 


ryodPC. C.40zł 
- przelotki do podłączenia klawiatury od CDTV, 
A-2000 do CD-32. C.8zł 


- przewody $-VHS polepszające jakość obra- 
zu, łączące CD-32 zmonitorem 1084, 1802 
oraz TV (wyposażone w oddzielne wejście S- 
VHS lub w Eurozłączu). GC. 12zł 

- przewodyłączące CD-32 zmonitorami Com- 
modore, Philips oraz TV wyposażone w wej- 
ście sygnału RGB (dotyczy CD-32, które nie 
mają wejścia antenowego). C.i2zł 





CYTADELA 


Gra zręcznościowo-przygodo- 
wa, jakiej jeszcze nie było. Nie- 
samowita, trójwymiarowa grafi- 
ka na najwyższym światowym 
poziomie. Idea gry oparta na 
znanym hicie : DOOM! 

Wymagania: dowolna AMIGA 1 





' MB RAM 





' Zawartość: 5 dysków: Opako- 


wanie: pełny kolor. 

Cena: 52.9 (wliczone koszty 
przesyłki). 

Zamówienia listowne lub telefo- 
niczne (od 20 lipca w sprzedaży). 


ARRAKIS Software 


80-853 Gdańsk 
ul. Wały Jagiellońskie 1 
tel. (0-58) 31-41-15 wew. 33 
fax: (0-58) 31-33-38 wew. 55 








/ PD, Aminet, również własne ze- 
stawy najlepszych progra- 

























AGASOFT 
Oferuje najtańsze programy PD, 
SHAREWARE. W ofercie tysią- 
ce gier, użytków, modułów, sam- 
pli, dem, zdjęć, clipartów, fon- 
tów, dyski Fisha, 1 7Bit, Amos- 


mów.Szczególnie polecam 2 ze- 
stawy (po 3 dyskietki) niezbęd- 
nych programów na Amigę w 
cenie 7 zł za zestaw, 2 zestawy 
(po 5 dyskietek) supergier PD w 
cenie 11,50 zł, 10 zestawów 
sampli po 2,50 zł. Przy kupnie 
dolicz 1 zł kosztów przesyłki, a 
kserokopię dowodu wpłaty do- 
łącz do zamówienia. 


AGASOFT 


Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl. 
ul. Wiejska 43 

44-351 Turza Śl. 
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PHU "RILL" 
Mierzwa Alicja 
58-314 Wałbrzych 
ul. Palisadowa 35 m 11 
tel. 41-94-10 (wieczorem) 


Programy na AMIGĘ 
Public Domain, Shareware, 
Freeware 
Muzyka, Gry, Dema, Grafika 
Programy Użytkowe, Fonty 
Nagranie dysku 0.8 zł 
dyski od 1.1 zł 
W systemie VBS 
20 zł 120 min 
23 zł 180 min 
przystawka VBS za darmo !! 
Informacja koperta + znaczek. 





UWAGA NOWOŚĆ 


Opisy do programów użytkowych 
w języku polskim, m.in: IMAGINE, 
SGALA MM 300, CINEMORPH, 
IMFX, ART DEPARTMENT PRO, F|- 
NAL WRITER, DELUXE PAINT, AD- 
ORAGE, KONRAD... i wielu innych. 


MULTIMEDIA PACK 
80 zestawów dodatków do progra- 
mu SCALA : PODKŁADY, EFEKTY 
DŹWIĘKOWE, MODUŁY MUZYCZ- 


NE, CLIP ARTS, POLSKIE FONTY 
KOLOROWE-BITMAPOWE oraz WE- 
KTOROWE - standard AMIGA-PL!!! 
ZESTAW JUŻ OD 2,00 za sztukę!!! 
Katalog po przesłaniu koperty + 
znaczka + dyskietki lub 2,5 złotych. 


COM-bit 


Rafał Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (0-71) 57-71-23 














Nagrywanie CD 


Archiwizacja danych w formacie 
Amigi i PC. 


Krótkie terminy realizacji. 


Dane przyjmujemy na: 
- twardych dyskach 

- dyskietkach DD, HD 
- CD-ROM-ach. 


VECTOR 


27-200 Starachowice 
skr. poczt. 7 
tel. (0-47) 74-71-24, 
74-36-67 
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MEGA PACK 100 
Zestaw ponad stu najróżniejszych 
gier Shareware i Public Domain. W 
tym Platformówki, Wyścigi samocho- 
dowe, Logiczne, Strzelaniny, atakże 
wiele innych ciekawych pozycji. I to 
wszystko za jedyne 32 zł (320 
tysięcy starych zł ) + koszty przesył- 
ki. 

Dla pierwszych stu klientów gratis 
dodajemy zestaw programów 
użytkowych oraz grę Deluxe Galaga. 
Jak zamawiać: 

Na kartce papieru napisz nam swój 
dokładny adres, potem kartkę włóż 
do koperty i wyślij na adres : 


"PABLO" 


P.O. Box 1187 
50-986 Wrocław 44 
Nie wysyłaj pieniędzy w 
kopercie, ponieważ za 
przesyłkę płacisz przy 
odbiorze. 


UWAGA NOWOŚĆ 


INSTRUKCJE W JĘZYKU 


POLSKIM 
IMAGINE v.3.0. 
Instrukcja użytkownika- opis wszyst- 
kich funkcji programu (150 stron)- 
cena: 35,- za sztukę. 

IMAGINE v.3.0. - w praktyce 
Konkretne przykłady wykorzystania 
tego świetnego programu (90 stron) 
- cena : 20,- za sztukę 

LIGHTWAVE v.3.5. 
Pełna instrukcja do programu LIGH- 
TWAVE i LAYOUT + przykłady (150 
stron) - cena: 70,- za sztukę 
UWAGA - do każdego z tych opisów 
GRATIS dyskietka z obiektami!!! 
Ponadto zestawy obiektów do wszy- 
stkich programów animacyjnych 8D 
(LIGHTWAVE, REAL, IMAGINE, 
SCULPT, MAXON CINEMA ,...) 
Genazestawu jużod1,50 za sztukę. 


COM-bit 


Rafał Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 

tel. (0-71) 57-71-23 


MODULATORY 

Video only ......2222:2:2:2:2:- 

S-VHS video only ......... 70zł 
GENLOCKI z regulacją: 

nasycenia, kontrastu, jaskrawości, korek- 

Cja R, G, B. "Omijacz* Kontur. 

Fader, mix i zasłona suwakowe. 

"Kopirat* pomaga kopiować kasety wideo. 

Nie zamienia fazy PAL. 


zestaw genlock S-video + mikser 
audio 4wej .......-......:- 445 zł. 


CD-32 S-video RGB 


konwerter 75 zł. 
Akcesoria dla wideofilmowców 
mikser audio 4wej. krosownice, 
rozdzielacze wideo, s-video 
przewody s-video, ładowarki. 


PERYFERIA 
ul. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. (0-42) 324-254 






























AMIGA SHAREWARE 
Uwaga Amiganci ! 
Tylko u nas niepowtarzalne pro- 
gramy dla każdej Amigi ! Od 
A500 z 1.3 do CD32 z 3.1 ! 
Najlepszy shareware nadyskiet- 


kach i CD-ROM! Postaw na ja- | 


kość! Postaw na już sprawdzo- 
ne programy! Użytki, coś do 
muzyki, coś do grafiki, tysiące 
obrazków! NAJWIĘKSZY wY- 
BÓR GIER SHAREWARE, A 
WIĘC TANIUTKICH !!! Najniższe 
ceny! Sprawdź! Napisz do nas! 
Przyślij kopertę i znaczek! Kata- 
log za DARMO! Tylko u nas JA- 
SNA i PRZEJRZYSTA oferta! 


MICHAŁOWSKI 


SHAREWARE 


KARCZMISKO 43 
16-035 CZARNA WIEŚ 
KOŚCIELNA 
Z nami możesz tylko zyskać! 


FONT BANK 


Sprzedaż polskich fontów we- 

ktorówych w standardzie AM|- 

GA-PL typu: 

* Compugraphiclntellifont 

* Page Stream 
* Adobe Type1 

- atrakcyjne warunki zakupu, 

- okazyjna cena, 

- możliwość nabycia całego 


banku w określonym typie lub | 


wybranych krojów. 


- pomoc w instalowaniu syste- 


mu polskich liter w AMIDZE. 
Nauka języka angielskiego za 
pomocą kaset wideo. 
Katalog po przesłaniu koperty i 
znaczka. 
Kosior Leszek 
20-639 Lublin 
ul. Pozytywistów 22/14 
tel. 55-82-44 


WITAMY MARSJAN 
współtwórcy 
LALAMIDO 
rdzeń 20 dyskiet 
autoryzowanych 
grafik i animacji 


Superdysk + katalog 
1 dyskieta 
za zaliczenim pocztowym 


WYELIMINUJ POŚREDNIKA 
Gopyrights 
Awsiej Kabala Projekt 
Gdańsk 1993-2043 


Zamówienia na adres: 
Andrzej Awsiej 
Joanna Kabala 

80-958 Gdańsk 50 
Box 255 




















—— 
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Wysyłkowa sprzedaż programów 
użytkowych do Amigi - PUBLIC- 
DOMAIN. Bazy dane, graficzne, 
muzyczne, naprawy plików i dys- 
ków oraz inne (z opisem). 

Gry „przy których miło i ciekawie 
spędzisz czas wolny od nauki i 
pracy (z opisem). 

Cena nagranego dysku 2.5 zł. 
Przy większych zamówieniach 
obniżki. 

Katalog-dysk po przesłaniu 
znaczków pocztowychza2.0zł. 


"AMIPORT" 
Portasiński Władysław 
58-260 Bielawa 
ul. Hempla 7/8 





. Facet, nie kombinuj! 
| Wsadzając zdjęcie do stacji dys- 


UWAGA - NOWOŚĆ! 


FAMIGAĘ VIDEO iTY.. 
*- Profesjonalnie ea 
film na kasecie E-180! 
*- Jak posługiwać się "SCALĄ", 
"ADPRO" i "LIGHT-WAVE" 
Jak zrobić czołówkę i wideo- 
klip? 
Proste systemy edycyjne. 
*- Niuanse, "Patenty" i Tricki. 
Dla początkujących izaawan- 
sowanych. 


Jeżeli posiadasz kamerę wideo i 
AMIGĘ - musisz mieć tę kasetę ! 
Tylko - 30 zł + koszty wysyłki. 


RGB S.C. 


33-100 Tarnów 8 skr.12 
tel./fax (0-14) 21-37-62 


ków nie otrzymasz go na ekra- 
nie! Wyślij je do nas-SKANUJE- 
MY zdjęcia na każdą Amigę iPC 
(1 zł za zdjęcie), we wszystkich 
"ludzkich" formatach i trybach 
(np. HiRes, HAM8 - około 3 zdję- 
cia na dysk). 
STEREOGRAMY - nieruchome 
(7 złza dysk) i animowane (10zł 
zą 2 dyski). Obejrzyj ruchomy i 
trójwymiarowy świat podwodnej 
rafy! 

Scan-Graf 
37-125 Czarna 190 
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C dla każdego (cz. 4.) 


OTWIERANIE EKRANÓW 


Umiecie już otwierać okna na ekranie Workbencha 

(a właściwie na standardowym ekranie publicznym). 

Dziś nauczymy Was otwierać okna na cudzych ekra- 
nach oraz... samemu otwierać ekrany. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 





łaściwie to wypadałoby zacząć od tego, czym się różni 
okno od ekranu, bo, jak zauważyliśmy, autorzy wielu 
artykułów w polskiej prasie komputerowej po prostu 
mylą te dwa pojęcia. 

Czym jest okno, tłumaczyć chyba nie trzeba. „Takie coś” mające 
zwykle ramkę i kupę gadżetów. Wystarczy zresztą uruchomić któryś z 
przykładów z poprzedniej części, aby je zobaczyć. 

Ekrany są zaś jednostką nadrzędną w stosunku do okien - okno 
otwiera się na konkretnym ekranie i nie można go za pomocą myszy 
przesunąć na inny. Ekrany obsługuje się tylko dwoma gadżetami: 
przesuwa w górę/w dół (służy do tego po prostu listwa tytułowa) oraz 
do przodu/do tyłu. Wszystkie inne gadżety, jakie można zobaczyć, 
znajdują się w oknach. Ekranów, w przeciwieństwie do okien, nie 
można zwykle przesuwać na boki - wyjątkiem są te o szerokości innej 
niż szerokość aktualnego trybu wyświetlania. Każdy ekran ma własne, 
niezależne od innych, atrybuty, takie jak liczba kolorów i ich numery 
(bo trzeba wiedzieć, że kolory są numerowane), a także szerokość, 
wysokość i tryb wyświetlania (tj. częstotliwość odchylania pionowe- 
go/poziomego, przeplotitp.). Okna otwarte nadanym ekranie dziedzi- 
czą jego atrybuty, tzn. mają takie same kolory jak ekran, są wyświetla- 
ne w takiej samej rozdzielczości itp. 

No, chyba wystarczy tego sadzenia banałów. Ci, którzy jeszcze 
mają wątpliwości, czym się jedno od drugiego różni, niech sobie 
poczytają instrukcję do Amigi. Tam jest to nieźle opisane i pokazane 
na obrazkach. 

Zacznijmy może od otwierania naszych okien na cudzych ekranach. 
Przede wszystkim, nie na każdym ekranie można okno otworzyć - do 
tego celu służą ekrany publiczne (ang. public screens). Domyślnym 
ekranem publicznym jest ekran Workbencha. Jeśli chcemy otworzyć 
okno na innym ekranie publicznym, to musimy znać nazwę tego 
ekranu. Jest ona zwykle wyświetlana na listwie tytułowej okna bądź w 
„About”. Przykłady: „CygnusEdScreen1”, „DOPUS.1”, „GOLDED.1", 
„SC_CPR.1”. Pisownia małych i dużych liter JEST WAŻNA! Najpierw 
warto sprawdzić, czy ekran publiczny o danej nazwie istnieje. Służy do 
tego funkcja: 


struct Screen *LockPubScreen( UBYTE *name ); 


Jej parametrem jest wskaźnik na nazwę ekranu, zwraca zaś ona 
wskażnik na strukturę „Screen”, opisującą otwarty ekran. Jeżeli ekran 
o podanej nazwie nie istnieje, to funkcja zwraca NULL. Jeżeli jako 
nazwę podamy NULL, to funkcja zwraca adres domyślnego ekranu 
publicznego. Po użyciu tej funkcji nie da się danego ekranu zamknąć. 

Jeżeli adres ekranu nie jest nam już potrzebny, należy użyć funkcji: 


os UnlockPubScreen( UBYTE *name, struct Screen *screen ); | 


Jako pierwszy parametr podaje się zwykle NULL, a jako drugi 
wartość zwróconą przez LockPubScreen(). Wywołanie tej funkcji 
umożliwia później zamknięcie danego ekranu przez program, który 
ekranem zarządza. 

Skoro znamy już adres ekranu, na którym chcemy otworzyć okno, to 
należy teraz poinformować o tym funkcję OpenWindowTagList(), która 
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otworzy nam okno na tym właśnie ekranie. Służy do tego tag: 
WA_PubScreen - jego parametrem jest po prostu adres ekranu 
(struktury „Screen”). 
Czas więc na mały przykładzik, utrwalający zdobytą właśnie wiedzę: 
/* Listing 86 */ 
żinclude <intuition/intuition.h> 
include <proto/dos.h> 
finclude <proto/exec.h> 
ęinclude <proto/intuition.h> 
ęinclude <stdio.h> 
struct IntuitionBase *IntuitionBase; 





char *pubscrname=0; 
struct Screen *pubscreen; 
struct Window *okno; 
int main(int arge, char *argv|[]) 
l 
check_os (0S_20) ; 
if (!(IntuitionBase=(struct IntuitionBase*) 
OpenLibrary ("intuition.library”, 37))) 
return 20; 
if (argc>1) 
pubscrname=argv[1] ; 
if (pubscreen=LockPubScreen (pubscrname) ) 


if (okno=OpenWindowTags (0, 
WA_Top, pubscreen->BarHeight+l, 
WA_Height, pubscreen->Height-pubscreen->BarHeight 1, 
WA_Title, "Okienko", 
WA_Flags, WFLG_DRAGBAR | WFLG_DEPTHGADGET | WFLG_ACTIVATE, 
WA_PubScreen, pubscreen, 
TAG_DONE) ) 
( 
Delay(200); 
Closewindow (okno) ; 
) 
else 
printf ("Nie mogę otworzyć okna!yn*); 
UnlockPubScreen(0, pubscreen) ; 
) 
else 
printf ("Ekran publiczny V'$%s|. nie istnieje!yn”,” 
pubscrname) ; 
| CloseLibrary((struct Library*)iIntuitionBase); 
return 0; 





Sądzimy, że nie wymaga on dłuższego komentarza: jeżeli poda się 
przy uruchamianiu parametrw linii argumentowej, to program uznaten 
parametr za nazwę ekranu publicznego i spróbuje otworzyć na nim 
okno. Bardziej eleganckie metody podawania parametrów omówimy w 
którejś z kolejnych części. 

Ponieważ nie podaliśmy przy otwieraniu okna tagów „WA_Left" oraz 
„WA_Width”, to system otworzy okno maksymalnej wielkości, awięc o 
szerokości ekranu. Tagi „WA_Top” oraz „WA_Height" podaliśmy poto, 
aby okno nie zasłaniało górnej listwy ekranu. Szerokość górnej listwy 
jest zapisana w strukturze „Screen” - wynosi ona BarHeight+1. Nie 
można w to miejsce wstawić jakiejś stałej wartości, gdyż szerokość 
listwy zależy od użytej czcionki ekranowej. 

Istnieją inne niżtag „WA_PubScreen" metody podawania, na którym 
ekranie ma być otwarte okno: 

WA_PubScreenName - parametrem jest wskaźnik na NAZWĘ ekra- 
nu publicznego, na którym chcemy otworzyć okno. 
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Szy a ania 





WA_PubScreenFallBack - użyty w połączeniu z powyższym powo- | 


duje, że jeżeli ekran o danej nazwie nie jest dostępny, to okno 
zostanie otwarte na standardowym ekranie publicznym. 

WA_CustomScreen - używany, gdy ekran, na którym chcemy otwo- 
rzyć okno, nie jest ekranem publicznym (w praktyce oznacza to, że 
jesteśmy właścicielami tego ekranu - sami go otworzyliśmy). Parame- 
trem tego tagu jest adres ekranu, tak samo jak w tagu „WA_PubScreen”. 

No, teraz wypadałoby samemu otworzyć ekran. Służy do tego 
funkcja: 





Znaczenie parametrów jest analogiczne do omówionej w poprze- 
dniej części funkcji OpenWindowTagList() (tak samo, istnieje też stara 
funkcja OpenScreen() - bez tagów). Analogiczna jest również zwraca- 
na przez funkcję wartość — jest nią wskaźnik na strukturę „Screen” (tę 
samą, co w „LockPubScreen() ), bądź O, gdy ekran nie może być 
otwarty (bo np. nie wystarczyło pamięci). 

Tagów dla funkcji OpenScreenTagList() jest cała masa, najważniej- 
sze to: 

SA_Depth - „głębokość” ekranu, tzn. liczba bitplanów. Gdyby ktoś 
nie wiedział: liczbę kolorów oblicza się jako 2 do potęgi „liczba 
bitplanów”. Standardowa wartość (tj. taka, jaka zostanie ustawiona, 
jeżeli ten tag w ogóle nie będzie podany) to 1 (2 kolory). 

SA_Title - tytuł ekranu, wyświetlany na listwie tytułowej (NIE jest to 
równoznaczne z nazwą ekranu publicznego). 

SA_Type - typ ekranu - PUBLICSCREEN, gdy ekran ma być pu- 
bliczny, CUSTOMSCREEN, gdy ma być. prywatny. 

SA_PubName - nazwa ekranu PUDICZIEGONSĄ używany wtedy, gdy 
chcemy, aby ekran był publiczny). 

SA_DisplaylD - rozdzielczość, w jakiej ma być wyświetlany ekran. 
Jako parametr podajemy stałe zdefiniowane w pliku „graphics/mo- 
deid.h" lub „graphics/displayinfo.h" (w zależności od posiadanej 
wersji inkludów). Na przykład, aby otrzymać ekran o częstotliwości 
odchylania PAL (50 Hz), w wysokiej rozdzielczości i z przeplotem, 
jako parametr podajemy: PAL_MONITOR_ID | HIRESLACE_KEY. 

SA_Pens - ten wymaga dłuższego komentarza. Jak wiadomo, ekra- 
ny mogą mieć różną liczbę kolorów, różne mogą też być poszczególne 
barwy. Barwy, zapisane jako składowe R (red - czerwona), G (green 
- zielona) i B (blue — niebieska), są przyporządkowane numerom od 0 
do „ilość_kolorów-1". Zarówno system, jak i inne programy, chciałby 
wiedzieć, którym z kolorów ma być narysowana górna listwa ekranu, 
którym mają być rysowane lewe i górne krawędzie gadżetów, a którym 
prawe i dolne (aby otrzymać efekt trójwymiarowości), którym kolorem 
powinny być rysowane normalne teksty, a którym teksty o szczegól- 
nym znaczeniu itp. To wszystko ustala właśnie tag „SA_Pens”. Jego 
parametrem jest adres do tablicy UWORD-ów, zawierającej informa- 
cje o numerach kolorów, przeznaczonych dla poszczególnych zadań. 
Tablica ta powinna być zakończona numerem "O, czyli OxFFFF. W 
pliku „intuition/screens.h" znajdują się stałe, informujące, w których 
elementach tablicy powinny być numery kolorów dla odpowiednich 
celów, np. SHADOWPEN ustala, jakim kolorem mają być rysowane 
„ciemne krawędzie” trójwymiarowych obiektów. Stała ta ma wartość 
4, co oznacza, że numer koloru służącego do tego celu ma być 
odnotowany w czwartym elemencie tablicy (czyli w piątym z kolei, bo 
pierwszy element tablicy ma w „C” indeks 0). W systemie 2.04 jest 9 
takich „penów” (jak to przetłumaczyć?!), w 3.0 doszły jeszcze 3, 
ustalające dokładnie kolory na górnej listwie ekranu. Nie ma potrzeby 
podawać całej tablicy „penów”. Można podać np. tylko 3 pierwsze (a 
więc DETAILPEN, BLOCKPEN i TEXTPEN - patrz „intuition/scre- 
ens.h"), a zaraz po nich 70, co spowoduje, że pozostałe zostaną 
ustawione na standardowe wartości. 

I tu nasz mały apel. Jeżeli nie musicie, nie ustalajcie własnych, 
niestandardowych wartości. Najlepiej już jako pierwszy element 
podać ”0, co spowoduje, że wszystkie „peny” zostaną ustawione na 
standardowe wartości. Ma to tę zaletę, że Wasze programy nie będą 
odstawały swym wyglądem od reszty systemu. Jeżeli standardowe 
systemowe wartości ulegną zmianie (tak jak to miało miejsce w 
wypadku kolorów górnej listwy ekranu pomiędzy OS 2.04 i OS 3.0), 
to przy takim rozwiązaniu Wasz program dostosuje się do tego - 
użytkownicy będą Wam wdzięczni. Jeżeli zależy Wam na innych 
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wartościach, to powinniście mimo wszystko dać użytkownikowi moż- 
liwość ich zmiany (taką opcję ma np. edytor GoldEd, a także sam 
AmigaOS od wersji 3.0 - program Palette), bo użytkownik może 
chcieć inaczej, i ma do tego prawo! Słowem, nic na siłę! 

Otwarty za pomocą OpenScreenTagList() z użyciem powyższych 
tagów ekran będzie miał standardowe rozmiary oraz pozycję. I tu 
ponawiamy nasz apel. Nie zmieniajcie tego bez ważnego powodu! 
Standardowe wartości ustawia sam użytkownik, za pomocą systemo- 
wego programu Overscan, i jest naprawdę denerwujące, gdy pro- 
gram otwiera ekran 640 x 256, mimo że w Overscan jest ustawione 
724 x 283... Jeżeli jednak musicie mieć inny rozmiar, to używa się 
do tego tagów „SA_Width” oraz „SA_Height”, których znaczenie jest 
chyba oczywiste (szerokość, wysokość). Istnieją też tagi „SA_Left" i 
„SA_Top”, ustalające początkową pozycję ekranu w stosunku do 
lewego górnego rogu, ustalonego przez użytkownika w programie 
Overscan (standardowo O, 0). To samo dotyczy właściwie również 
rozdzielczości oraz liczby kolorów: o tym wszystkim powinien móc 
decydować użytkownik. Najbardziej eleganckim rozwiązaniem jest 
użycie ScreenMode-requestera, w którym użytkownik może sobie 
podstawowe atrybuty dowolnie ustalić. Zostanie to pokazane w którejś 
z kolejnych części. 

Ekran ma po otwarciu ustawienie kolorów takie samo, jak ekran 
Workbencha. 

„Świeżo otwarty” ekran publiczny nie jest w gruncie rzeczy publicz- 
ny, tzn. jest otwierany w trybie prywatnym. Jest to dość sensowne, bo 
program otwierający ekran publiczny może chcieć najpierw dokonać 
jakichś inicjalizacji - nasz prymitywny przykład, rzecz jasna, nic takie- 
go nie będzie robił. Gdy program chce zezwolić innym na otwieranie 
na swym ekranie publicznym okien, musi zmienić status tego ekranu, 
wywołując funkcję: 





Pierwszym parametrem jest, oczywiście, ekran, drugim - status, 
jaki ma otrzymać ekran. Na razie istnieje tylko jedna flaga statusu: 
PSNF_PRIVATE. Podaje się ją, gdy chce się ekran uczynić na powrót 
prywatnym. Jeżeli chce się, tak jak my, uczynić ekran publicznym, to 
podaje się 0. Funkcja zwraca poprzedni status ekranu. W wypadku, 
gdy chcemy za pomocą tej funkcji uczynić ekran publiczny na powrót 
prywatnym, funkcja może zwrócić O, aby zasygnalizować niepowodze- 
nie (spowodowane np. tym, że na ekranie są otwarte okna innych 
programów). 

Gdy chcemy zamknąć nasz ekran, należy użyć funkcji: 


Parametrem jest ekran, który ma zostać zamknięty. Funkcja zwraca 
O, jeżeli nie udało się zamknąć ekranu. Dzieje się to wtedy, gdy na 
ekranie są otwarte jakieś okna (albo użyty został LockPubScreen() bez 
dopełniającego go UnlockPubScreen()). Wykorzystamy tę własność w 
naszym przykładzie. 

W przykładzie użyjemy jeszcze jednej funkcji systemu operacyjne- 


go 

UWAGA! Funkcja ta znajduje się w bibliotece „graphics library”, a 
NIEw Intuition, należy więc tę bibliotekę najpierw otworzyć. Funkcja 
służy do sprawdzania, czy podany jej jako parametr identyfikator 
trybu wyświetlania (liczba, którą podaje się jako parametr tagu 


„SA_DisplaylD”) jest poprawnym, dostępnym na danym komputerze 
trybem. Zwraca ona O, jeżeli tryb może być użyty; w przeciwnym 


„wypadku zwraca jedną z wartości zdefiniowanych w pliku „graphics/ 


displayinfo.h" (np. DI_AVAIL_NOCHIPS oznacza, że nie masz odpo- 
wiednich kości graficznych, niezbędnych do wyświetlenia danego 
trybu, może to spotkać na przykład posiadaczy Amig 3000 z OS 3.x, 
chcących otworzyć ekran w trybie HAM8). 

Tyle teorii w tym odcinku. W następnym zamieszczę przykłady. 


Tych z Was, którzy są niecierpliwi i już nie mogą się doczekać na przykłady, związane z tym odcinkiem kursu, informuję, 
że można je uzyskać, jeżeli ma się dostęp do Internetu, Do mojej strony WWW można się dostać, zaglądając pod: http:/ 
[www.uci.agh.edu.pl/student/intgrp/iskra/pubiic_himi/index.html, a listy do mnie proszę kierować pod adresem: 


- iskraGstudent.uci.agh.edu.pl. 
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rudno uwierzyć, że to już rok się E-dukujecie. Nie załamujcie 
się, kurs E nie będzie trwał w nieskończoność. Myślę, że 24. 
odcinka nie doczekamy. Już tradycyjnie proponuję zapodać 
sobie jakiś muzak. Moduły zawarte na płytce Aminet 6 jakoś 
nie rzuciły mnie na kolana, dlatego też polecam tym razem muzykę z 
taśmy: album „Dummy” kapeli Portishead. Jest to muzyka typowo 
wisielcza, wprawiająca w nastrój samobójczy, czyli odpowiedni do 
nastroju naszego kącika E. Niemniej niektóre kawałki są odjazdowe i 
zdecydowanie polecam całą płytkę, nie tylko na pogrzeby i rozwody. 


Mięsko 


Jak już wspomniałem miesiąc temu, w tym odcinku kursu zaczynam 
omawianie wbudowanych w E procedur współpracy z systemem. Na 
początek pójdzie blok odpowiadający za dostęp do intuition library. 
Przedtem jednak mała dygresja. Otóż poniższe procedury nie umożli- 
wiają pełnej kontroli nad systemem. Taka np. OpenW(), która otwiera 
okienko, nie pozwoli na określenie wielkości okna zmniejszonego 
gadżetem „zoom” (po lewej od gadżetu odpowiadającego za położe- 
nie okna względem innych). Korzystanie z wbudowanych do E funkcji 
intuicyjnych jest dozwolone, jednak gdy będziesz pisać duży pro- 


gram, wykorzystujący w dużej mierze procedury systemowe, powinie- | 


neś korzystać z procedur, zawartych w Kickstarcie. 
Pierwszą procedurą „intuicyjną” w E jest otworzenie okna. Robi 
się to tak: 





wptr:=OpenW(x,y,szer,wys,IDCMP,wflagi,tytul,* 
screen,sflagi,gadgety,taglist=NIL) 


Procedura zwraca wskaźnik do otworzonego okna lub NIL, jeżeli 
operacja nie była możliwa. 

Parametry „x” i „y” to, jak można się domyślić, położenie górnego 
lewego rogu okna na ekranie. Oczywiste są też „szer” i „wys” - 


szerokość i wysokość okna. Zabawa zaczyna się z parametrem | 


„IDCMP”. Określa on, które wiadomości o zdarzeniach systemowych 
(IntuiMessage) ma otrzymywać aplikacja. Zdarzenia to m.in. ruchy 
myszy, wciśnięcie gadżetu. Program otrzymuje wiadomości poprzez 
swój port, tworzony zawsze przez system przy uruchamianiu progra- 
mu. Jak odczytywać te wiadomości - napiszę za chwilę. Strukturę 
IntuiMesage możesz obejrzeć, wypisując następujący wiersz: 
e:pin/shownodule emodules:intuition/intuition 
(>) OBJECT intuimessage 

50) execmessage:substructure 
(20) Clag5: LONG 
(24)  code:INT 
(26) © qualifier:INT - 
(28). iaddress:LONG 
((32)  mousex:INT . 
( 
( 
( 
( 
( 













(34)  mousey:INT 
3Z6JED seconds :LONG 

40) , micros:LONG 

44)  sidcmpwindow:LONG 
(/48) speciallink:LONG 
*(2) ENDOBJECT /* SIZEOP=52 */ 

NIE WPISUJ TEGO W SWOIM PROGRAMIE! Aby móc skorzystać 

z tej struktury, jak i z opisywanych flag oraz wiadomości IDCMP, 
dopisz na początku swojego programu: 





MODULE 'intuition/intuition*: 





Zdarzenie, a dokładnie jego klasa, przechowywana w polu „class” 
struktury „intuimessage”, może być następujące (zamieszczam, mimo 
tego, że dubluje się to z opisem CG): 
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IDCMP_NEWSIZE - wiadomość przesyłana po tym, kiedy użyt- 
kownik zmienił wielkość okna. 

IDCMP_REFRESHWINDOW - wiadomość przesyłana wtedy, 
kiedy zawartość okna trzeba odświeżyć. Dotyczy okien otwieranych 
z flagami WFLG_SIMPLE_REFRESH lub WFLG_SMART_REFRESH. 
Z tym odświeżaniem to jest tak, że Intuition odświeży za Ciebie 
wszystkie gadżety i ramki w oknie, natomiast Twoja działka to odry- 
sowanie całej szaty graficznej, którą tworzy program, np. wszelkich 
napisów czy rysunków (funkcje Drawilmage(), PrintlText(), DrawBor- 
der() itd.). Odświeżanie należy robić w takiej klamrze (zmienna 
„wptr” to wskaźnik do struktury okna zwracany przez OpenWf()): 


ZRK) 





BeginRefresh(wptr) 


. tu oświeżamy nasze bazgroły ... 
EndRefresh(wptr, TRUE) 





Proszę przeczytać opis funkcji BeginUpdate() i EndRefresh() w 
pliku „intuition.doc" z AutoDocs. Okna WFLG_SMART_REFRESH 
wymagają odświeżenia tylko i wyłącznie wtedy, kiedy użytkownik 
zmieni wielkość okna (tak więc aplikacja, która otworzy sobie takie 
okno, nie otrzyma wiadomości IDCMP_REFRESHWINDOÓW przy „zwy- 
kłych” zniszczeniach - o odtworzenie określonych regionów okna 
zadba system, magazynując potrzebne fragmenty okna w pamięci 
Chip). Okien typu WFLG_SUPERBITMAP nie trzeba odświeżać. 

IDCMP_MOUSEBUTTONS - przekazuje aplikacji wiadomości o 
wciśnięciu lub puszczeniu przez użytkownika któregoś klawisza 
myszy. Przekazywane są tylko te zdarzenia wymienionego typu, 
których nie obsługuje Intuition, a więc na przykład kliknięcie nad 
gadżetem zmiany wielkości okna nie zostanie przekazane aplikacji. 

IDCMP_MOUSEMOVE - przekazuje wiadomości o ruchu myszy, 
ale tylko wtedy, kiedy okno jest aktywne oraz jeden z gadżetów 
stworzonych przez użytkownika ma ustawioną flagę GACT_FOLL- 
OWMOUSE. 

IDCMP_GADGETDOWN - informuje aplikację, że użytkownik wci- 
snął gadżet. Pojęcie „wciśnięcia” trzeba uściślić — chodzi tu o naciśnię- 
cie (ale nie puszczenie) lewego klawisza myszy nad gadżetem. Aby 
aplikacja otrzymała taką wiadomość, gadżet musi mieć ustawioną flagę 
GACT_IMMEDIATE, która informuje Intuition, że aplikacja chce otrzy- 
mywać wiadomości omawianego typu zaraz po tzw. aktywacji gadżetu. 
Identyfikację gadżetu należy przeprowadzić, sprawdzając wartość pola 
„gadgetid” w strukturze zwracanej w polu „iaddress”: 


IF (msg.class=IDCMP GADGETDOWN) OR (msg.class=IDCMP_GADGETUP) 
g:=msg.iaddres5 






gadid:=g.gadgetid 

Zmienna „gadid” będzie zawierała numer wciśniętego gadżetu 
(nadawany przy ich tworzeniu). 

IDCMP_GADGETUP - jak można się domyślić, oznacza wiado- 
mość wysyłaną przez Intuition po IDCMP_GADGETDOWNQ, czyli wte- 
dy, kiedy użytkownik puścił lewy klawisz myszy, a jej wskażnik znajdu- 
je się jeszcze nad gadżetem. Aby otrzymać taką wiadomość, należy 
we flagach gadżetu ustawić wartość GACT_RELVERIFY. Przy okazji 
uwaga - wspominam o „puszczaniu” gadżetu, klikaniu na nim, ale 
przecież istnieją typy gadżetów, których użytkowanie jest zupełnie 
inne, np. gadżety do wprowadzania danych (STRING_KIND). Więcej 
można się dowiedzieć z cyklu, opisującego gadtools.library, który był 
u nas drukowany w trzech kolejnych numerach, począwszy od 3/95. 

IDCMP_MENUPICK - użytkownik wybrał jakiś element menu. 
Można to odczytać w następujący sposób: 


IF (msg.class=IDCMP_GADGETDOWN) OR (msg.class=IDCMP_GADGETUP) 
menuid:=msg.code 
menu:=meruid AND %11111 ż 
opcja:=Shr(menuid AND %11111100000,5) 






IDCMP_CLOSEWINDOW - użytkownik chce zamknąć okienko. 
* 


Na tym zakończę ten wakacyjny odcinek. Za miesiąc będę dalej 
mełł sprawy związane z oknami i Intuition. Ponieważ zaczyna się 
szkoła, Wy też przygotujcie się na wkuwanie większej ilości materiału. 


Literatura: AutoDocs - „intuition.doc”, Commodore 1994. 
Includes - „intuition/intultion.h", „intuition/gadgetclass.h", „libraries/gadtaols.h", Commodore 1994. 
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Page Stream 3.0h 


Ukazała się, dość długo już 
oczekiwana, nowa wersja pro- 
gramu Page Stream 3.0, tym 
razem oznaczona literką h. Nie- 
wątpliwie dość istotną ciekawo- 
stką jest to, że w ciągu około 
dwóch miesięcy ma się ukazać 
jeszcze jedna niepełna wersja 
programu (3.0i), a następnie 
zostanie wydana, oczekiwana 
już grubo ponad rok, w pełni 
działająca wersja nowego Page 
Streama. Warto również wspo- 


mnieć, że Page Stream 3.0 bę- | 
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ZXAM 2.0 


Z pewnością wielu amigowców 
kiedyś było szczęśliwymi posia- 
daczami doskonałego kompute- 
ra ZX Spectrum. ZXAM w wersji 
2.0 jest chyba najlepszym do- 
tychczas emulatorem tego kom- 
putera. Uwagę warto przede 
wszystkim zwrócić na bardzo 
wierne odtworzenie możliwości 
muzycznych tego komputera, 
łącznie ze stosowaną w drugiej 
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dzie miał również swoje wersje 
dla Maca oraz komputerów PC, 
oczywiście w pełni zgodne z 
wersją amigowską. W najnow- 
szej wersji zostało wprowadzo- 
nych wiele nowych funkcji. 
Przede wszystkim dokończono 
wszystkie opcje związane z te- 
kstem, znacznie zwiększono 
prędkość działania niektórych 
procedur, a także zmniejszono 
apetyt programu na tak cenną 
pamięć. Wkrótce postaramy się 
zamieścić nieco dokładniejsze 
informacje o tym doskonałym 
programie DTP. [jar] 
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połowie lat osiemdziesiątych 
przystawką muzyczną AY. Wszy- 
stkie programy na ZXAM działają 
wręcz idealnie, choć trzeba przy- 
znać, że MC68030/40 MHz jest 
chyba minimum niezbędnym do 
uzyskania odpowiedniej prędko- 
ści działania emulacji. ZXAM jest 
też najbardziej uniwersalnym 
emulatorem. Potrafi wczytywać 
programy ZX Spectrum, zapisa- 
ne we wszystkich bardziej zna- 
nych standardach. [jar] 
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PC-Task 3.10 


Po bardzo krótkim czasie od 
wydania wersji 3.0 PC-Taska, 
ukazała się nowa wersja tego 
doskonałego emulatora kompu- 
terów PC. Tym razem nowości to 
w głównej mierze poprawki wy- 
krytych błędów. Usprawniono 
więc działanie opcji dotyczących 
konfiguracji ekranów, z jakich 
korzysta emulator. Możliwe jest 
wreszcie proste uruchomienie 
emulatora w okienku umieszczo- 
nym na ekranie publicznym. Moż- 


Marek Pampuch A 


Książka "Amiga dla nie wtaje- 
mniczonych” - jak sugeruje tytuł 
- jest przeznaczona głównie dla 
początkujących użytkowników 
tego komputera, przy czym nie 
jest ważne, czy będzie to Amiga 
500 z systemem w wersji 1.2, 
czy najnowsza Amiga z syste- 
mem 3.1. Niemniej także i "śre- 
dnio wtajemniczeni” na pewno 
znajdą w niej coś dla siebie. 

Najobszerniejsza część książ- 
ki jest poświęcona systemowi 
operacyjnemu (głównie wersjom 
1.3, 2.0 i 3.0). Nie jest to jed- 
nak, w odróżnieniu od dotych- 
czas spotykanych książek tego 
typu, opis rozkazów systemo- 
wych, a raczej zbiór praktycz- 
nych porad typu: jak zainstalo- 








„NOWE „PROGRAMY [$$ 





Size Date g Tike A 
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maphead W 
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vgagraph 
reje] IE 


Vswap 


0 
0! 
Bi 


Up! JE 


na też stworzyć nawet bardzo 
duże partycje oparte na pliku, 
mogące mieć długość nawet 255 
MB. Poprawiony też został ste- 
rownik CD-ROM-u, który w po- 
przedniej wersji sprawiał w nie- 
których wypadkach dużo proble- 
mów i często odmawiał posłu- 
szeństwa. Poprawiono również 
wiele innych drobnych błędów. 
Krótko mówiąc, PC-Task staje się 
coraz bardziej niezawodnym pro- 
gramem. Podobno następnym 
krokiem ma być zwiększenie 
prędkości jego działania. [jar] 





„Amiga dla nie wtajemniczonych* 


FANI JTE 
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ŻĄ 
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wać polskie znaki czy też jak wykonać odpowiadającą naszym 
gustom ikonę. Także i reszta książki została napisana pod kątem 
wykorzystania nabytych wiadomości w praktyce. 

Przed skierowaniem do druku książka ta była oceniona także 
przez nie wtajemniczonych użytkowników Amigi, a ich spostrze- 
żenia zostały wzięte pod uwagę przy ostatecznej redakcji. Autor 
starał się pisać językiem zrozumiałym dla każdego, a wszelkie 
trudniejsze pojęcia zostały objaśnione w słowniczku na końcu 
książki. 


Stron 216, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-33-6 
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Rafał Wiosna 


Dysk 39. 
(format OFS) 


AskMouse 

AskMouse jest komendą, 
która, w zależności od stanu 
przycisków myszy lub joysticka, 
generuje kod błędu nr 5 (podob- 
nie jak komenda Ask). Komenda 
może reagować na następujące 
bodźce: naciśnięcie lewego, 
prawego, obydwu (l+p), środko- 
wego, wszystkich (lI+p+ś) przy- 
cisków myszy, przycisku FIRE w 
joysticku lub nienaciskanie żad- 
nego z wymienionych przyci- 
sków. Na dysku znajduje się plik 
AskMouse.ex, który jest przykła- 
dem zastosowania AskMouse na 
początku sekwencji startowej. 
Wymagania: dowolna Amiga 





























Marka Pampucha 
_Zamówioną książkę 
cena: 8zł 10 gr (81 000 zł) 


EL proszę wysłać mi pocztą 


Mój adres: : 


"Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon ważny do 31.08.95 r. 





Ę Warunki orzymania książki 


Aby otrzymać książkę, należy: 


Wydawnictwie. 


dołączając potwierdzenie wpłaty. 
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| SHAREWARE 


; Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
"Amiga dla nie wtajemniczonych” 
_D odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


| 
cena: 8zł 10gr+ 1zł20gr(81 000zł + 12 OOO zł - koszty wysyłki) Sa) 


Imię i nazwisko: RAA, Wazie SRO Pr RET SE0E zada 


(co najmniej 30 proc. taniej niż w AGR CAA) 


Też  Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na czytelne i 
wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz zaznaczając krzyży- 
kiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą odebrane osobiście w 


3a: Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
Lupus Sp. z 0.0. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136 
a Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus CZD NERAA 
00-739 Warszawa, ul. SAD 22/30 A: | 


zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w siedzibie Wydaw- 
nictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w Wydawnictwie będą 
 zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 





NASZA OFERTA 


Autor: Tadeusz Knapik 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak (public domain) 
Dokumentacja w języku polskim. 

Kod źródłowy dołączony. 


Baza Danych 
Jest to prosta w użyciu baza 
danych, która umożliwia użyt- 
kownikowi tworzenie własnych 
opisów pól. Program został na- 
pisany w AMOS-ie i wymaga 9: 





wania dyskietki (przypisu) nazwa- 
nej „BAZA_DANYCH” (bez cu- 
dzysłowów), dlatego też przezna- 
czony jest raczej dla użytkowni- 
ków Amig bez twardego dysku 
(ci, którzy go mają, muszą dopi- 
sać do sekwencji startowej od- 
powiedni przypis - komendę 





assign). Niemniej program jest 
prosty w użyciu, napisany po 
polsku oraz umożliwia wyszuki- 
wanie elementów bazy na kilka 
sposobów. 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Grzegorz Lasecki 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: 10 zł (7 zł, jeżeli wcześniej zareje- 
strowano inne programy autora). 

Dokumentacja w języku połskim. 


Konwerter 
Jest to kolejny program umoż- 
liwiający zamianę standardów 
polskich znaków w plikach te- 





kstowych. Konwerter rozpozna- 
je i korzysta z następujących 
standardów: xJP, AmigaPL, Ma- 
zovia, CSK, Cyfromat, DHN, La- 
tin-2 (CP 852), IEA, Świerk, Lo- 
gic, Microvex, ISO Latin 2, Win- 
dows (CP 1250). 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Grzegorz Lasecki 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: 5 zł (3 zł 50 gr, jeżeli wcześniej 
zarejestrowano inne programy autora). 

Dokumentacja w języku polskim. 


LJ4Boost 
Wszyscy użytkownicy popular- 
nych drukarek laserowych typu 


Laser Jet 4L firmy Hewlett-Pac- | 


kard muszą mieć ten program. 
Jak można było się spodziewać 
po firmie kładącej nacisk na ry- 
nek pecetowy, żadne drivery dla 
Amigi nie są dostarczane razem 
z drukarką. Pakiet LJ4Boost uzu- 


„pełnia tę lukę - użytkownik otrzy- 


muje standardowy driver syste- 
mowy, stworzony specjalnie dla 
HP Laser Jet 4L, a także spe- 
cjalny program preferencji, 
umożliwiający ustawianie pew- 
nych cech drukarki normalnie 
niedostępnych z poziomu syste- 
mowej preferencji „Printer”. 

Oto niektóre cechy nowego 
sterownika: 








« 600 dpi (ale nie w HP LJ 4L); 

* duża szybkość pracy (został 

napisany w asemblerze); 

jest bardzo krótki, ma mniej niż 

4 KB; 

rozpoznaje sekwencje ANSI i 

odpowiednio zamienia je na 

kody rozpoznawane przez dru- 

karkę; 

umożliwia sterowanie w języku 

HP-GL/2; 

sterownik potrafi skompreso- 

wać dane przesyłane do dru- 

karki, dzięki czemu dodatkowo 

skraca to czas wydruków; 

* można przełączyć drukarkę w 
tryb EconoMode. 

Autor podejrzewa, że sterow- 
nik będzie działał ze wszystkimi 
drukarkami z serii HP LJ 4. 
Wymagania: dowolna Amiga, system co najmniej 2.0, 
drukarka HP Laser Jet 4L lub podobna z tej serii 
Autor: Oliver Hitz (e-mail: Oliver.HitzGunifr,ch) 
Wersja: 1.01 
Opłata rejestracyjna: 20 SFr (franków szwajcarskich) 
lub $ lub DM 
Szczegółowa dokumentacja w języku angielskim (Ami 
gaGuide). 


„ Magic Layers 

Jest to program zaliczany do 
kategorii „WB hacks”, czyli work- 
benchowych sztuczek, jednak 
może być niekiedy przydatny. 
Umożliwia on zmianę wielkości 
okna i jego przesuwanie w cza- 
sie rzeczywistym. Intuition, gdy 
wykonujemy jedną z tych czyn- 
ności, przemieszcza tylko pro- 
stokąt odwzorowujący okno. 
Magic Layers przesuwa całe 
okno razem z zawartością, « 
podobnie jak to ma miejsce w 
systemie EGS czy na kompute- 
rach Silicon Graphics. Także 
operacja zmiany wielkości okna 
wykonywana jest natychmiast, a 
nie dopiero po puszczeniu przez 
użytkownika lewego klawisza 
myszki. 

Program działa tylko i wyłącz- 
nie z kośćmi AGA. Nie jest moż- 
liwe użycie go z jakąkolwiek kar- 
tą graficzną. Pamiętaj — im „głęb- 
szy” Workbench (im więcej kolo- 
rów może być naraz na nim wy- 
świetlanych), tym wolniej będą 
realizowane operacje Magic La- 
yers. Do „głębokości” 4 bitpla- 
nów (16 kolorów) posiadacze 
A1200/4000 nie powinni odczu- 
wać tego efektu. 

Wymagania: dowolna Amiga, system co najmniej 3.0 
Autor: Trond Werner Hansen (e-mail: shoe- 
less mix.hsv.no) 

Wersja: 1.1 

Opłata rejestracyjna: brak danych 

Dokumentacja w języku angielskim (AmiqaGuśde). 
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MagicwB 1.3 

Pakiet zawarty na naszym dys- 
ku 89. zmienia wygląd systemu 
1.3 (zarówno ikon, jak i wszyst- | 
kich innych elementów wystro- | 
ju, m.in. gadżetów). Dokładniej- 
szy opis MagicWB 1.3 znajdzie 
się w następnym numerze Ma- 
gazynu AMIGA. 
Wymagania: dowolna Amiga, system 1.3 
Autoc: Roman Patzner (email: ka052e1Gcxmeta edvz - 
unHinz.ac.at lub k3052e 1©edvz.unHinz.ac.at) 
Wersja: brak danych (21 marca 95) 
Opłata rejestracyjna: brak danych | 
Dokumentacja w języku angielskim (także AmigaGui- 
de). 


Odpytywacz 

Program służy do nauki i spraw- 
dzania wiedzy. Opiera się on na 
testach materiału, przeprowadza- 
nych codziennie w ekstremalnych 
warunkach. Podaje pytania z 
wcześniej stworzonych zesta- 
wów. Jeśli dobrze odpowiemy na 
pytanie, komputer wydłuża czas 
do następnej powtórki. Jeśli na- 
tomiast źle, powtórka nastąpi już 
następnego dnia. Odpytywacz 
został napisany w AMOS-ie. Do 
jego poprawnej pracy potrzebny 
jest zegar czasu rzeczywistego, 
podtrzymywany bateryjnie. 









Numer dysku LI 


| 1 | AddAssign t.04;Degrader 1.30: GVPinfo 1.38; Nightmare 1.0 Vrusz 300; Wasp 1.26 

















[082.0] Assignx 1.2; AutoCLI 2.09; Elements Il; FontcacheX; PointerX 2.0; PowwrScap 2.1b; PSK 1.3; Rerapinto 1.1; 
| Reorg 2.33; TodisX 1.0 Viewek 1.03; Windx 10 


AIBA 6.1, SNAP 1,63 > 
[052.0+| BoctX 5.23; DMSWIN 2.30; LKAWIN 1.11; TociDaemon 2 0 


Citools (1mbrad, wait, ded, diskcieaner, format, system ieto, traskowap, vociorchecket, Vrusprotecdorj: VT SCHKtZ 2.48; 
| 5. | SuperDupperzi0;Sysnioao1 


7 | aquick 2.06; Fastem 0.10; ModAns 1.1; Phonemaster 1.10; SuperZmodem Jitrary: TWO 
J FileMaster 2.2; WasdeMountains 2.0; Power Player 3.0; Surłace Piot 2,0 
9 | DKBirace Ray-Tracer V2.0; Module Piayt; 780 Emużator V1.00 


10 | Clewdo; Smart Pay 1.4a; PioANSI Edo 1.1; Nose Pioyer 3.0 


14 | Gry dia Workbencha 13 i 20: Minefieki 1.16 [20/, Pong 1.0, Gammon 1.2, WBGames (6 gier [ Colurans, 15, Boukier, | 
ę | Tetris, Mines, Boxman) [2.0], WBTris 1.54 [2.0/, Dragon Tiles 


Dysk zawięra wersje demonstracyjne programów Twin Spark Soft Firma i SuperMeme - 
[082.0] BootX 5.32b « najnowszy BodlCrecog (stale uaktualniane) AŚwaumil13 
[0S20*jReeg3li,kq 

[082.0*] Vak 1.5a, SuperDark 1.5c 

1052.0+] DasModwaPiayer 1.80, Veusz I 1,01, Magic Menu 1.27, Mouse.O-Meter 2.00 
1053.0*] Datatypy: JPEG 39.1 1 ZGF 39.3, TPD, MPEG Plsyer 103 TSMorph 22 
[052.0+] OPłt 1.0 orzz dodatkowe rety drykarak | moduły importujące 06 Programu Page Stam 
[082.0*] MageW8 1.29 I opis w MA 2/94 JF 

[052.0] ARTM 2.00, Booiscren, PPShaw 41, StoneCrackar 410.3, Veus Samui 

[052.0] Most 1.53, WUI Bukde 1.00 N3 JAY ge 


[082.0+| Program Cebuta Giełcowa w wersji shareware K 






















































[052.0+] Soc, Woo, Navigator, VirusZ il 1.07, Wnigzć 


d: ZROB 47 12 ZABEK 
NlentPztchi [2.0*], BarCoder [2.0+], Catalcgs [2.1 +), CatEdit [2.1+], DskSpare [2.0*|, DOSTrace [2.0+L konTrace [2.0+|, 
StatRam3 [2.0+], Sterowniki drukarek Cenzonicz GLF, Centrones GL? I, Mannesmana Talły 130 [1.3, 2.0+), TwinExpręss 








[052.0+] LRA De 1.7, MineSwreper, Wastier, PowerCzkc, Timeless Machine, SCOPrayer, YACDP 
Wersja demonstracyjna programu analiz giekiowych Racket [ opis w MA 8/94 


RAE | 
[082.0] Drivcry systemowe dła moniłora MieroVtec [0S3x], różne wersje drivera meejtora Syper72, Mor£D v3a, PPrets 
I NEDRO 1-10, Owale 11 
PSU 1.0 [082,0+|, EXP 40.01 [082.0+|, driytr EpsonX_PL 40.01, EQP 40.01 [0S2.0+|, ćrivet EpsonQ_PL 40.01, PLOC 1.5 | 
[0S2.0+|. Setpreis 1.0 [0S2.0+], MemoryTest 1.0 [082.0+], Kp Deskjet ladin-2 Oriver 0.9, Kontekst 2.0, XSae 2.0 
[052.0+| 


Lightachine 1.0, Numpad 37.3 [0S2.0+], Konwersja 3.06 [0$2.0+], POPaich 2.0a |0520+], Spit 1.1, Deierenca 1.1, 
VMM 20a [OSZ0e] 


| Polkap 1.0, StowóPizy 1.0, Screen Manager, CrossDosPL, DiscSah2 11,31 [052.0+|, Styłusorw 39.3 5 
| Mendelejew 1 0, konwerierplibrary 1.0, FrontierzAGA, Newicons 37.9, Noise Saver 2.1, Sysikack 0.6, x1630 33.3 
Armitobbo, BuuWo 1.20, Fears, kstngi z kursu AMOSa 


| [0S20+] Newikode 3.5, Swaziafa 1.4, wże 110, WBExiendec 17, AssipoWedge 1.4, HępoPiayet 1,40, MutiCX 1.46, 
MWa2Wi 0.001 


































—- 22ZDEZNA R W 
| 36 | ALIG221, Auster 1.0, EjeciCO 1.0, Connect IV 1.1, Woms, PCC 1,1, Po'Fori8a 32, Oui Cakc 20, Quick Dc 1.6 
b 2.1, Austar 1.0, Eloi" 12, SonaęGL 1,1, Worms, PO ich 


AGA 1.0, Ażzpi 6.2, Coders Całe 1.0, CołocsRT, Dęchiex 1.26, FirColors, Numeric Genius 1.44, lnfernoMode 1.0, LZX 1.01, 
PAM 2.0 


38 AMOS PL 1.0, ADeżug 1.1, SendSignal 1.1, Driher 3.2, Książka Telefoniczna 1,0, PCZAmiga 2.4, Reset Drukarki Typeface 
1.0 








| s „skdkowza 1.9, Bzza Danych 10, Konwent 1.0, LI4Bocst 101, Magic Layeas 1.1, Magica da 1.3, Odpytywacz 1.0 
| Devesy | Dysk zawiera drivery w standardzie ArigapL do rajpopuśarniejszych w Połsce drukawek (wersja pakóttu: 1.80) 


Modules | Moduły zwycięzców Nisic Campo | 
z a 
Dysk dła prenumeratorów ee 1, Zawiera KsyMapEń 1.0, Filemasior 2.2, Sysinfo 3.01 oraz obrazki z gałęri 


Dysk dła prenumeratorów ne 2. Zawiera Protrackte 3.01, Rend 24 oraz obrarki z galerii 


COP ZEEAEEM| 


Ę ABaCup 2.42 opU-Gontrol 1.6, Degtader 1.30, EPU 1.4 oraz obrazki z galeri 

p ————- r że —— yn 

SnoopDes 1.7, Popper 1.0, Xoper 2.3, IntelQutsice oraz obrazki 1 galeri | 
OO Ri maanscnam ZZ noki 


Dysk zawiera czamo biale czoooki (fonty) pubie 

Dysk zawiera kolorowe czcionki (fonty) publi; domain 

Dysk zawiera czzroo bałe | kolorowe POLSKE czcionki w standardzie AmigaPL 
olcia NIE CZA 


| UWAGA! | Dyski Pro. +44 obecnie odpłatne da yozystóca agujących 
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Wymagania: dowolna Amiga 
Autor: Grzegorz Lasecki 
Wersja: 1.0 | 


UREDZZZENEE 





"yn e o s 


SH 


KO REECE EROL RSA ETA 
DAC DEDO RER nad REŻ 0.1 


EE: 





Opłata rejestracyjna: 5 zł (3 zł 50 gr. jeżeli wcześniej 


zarejestrowano inne programy autora) 
Dokumentacja w języku połskim. 





ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 


1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wpłacić sumę określoną wzorem: 4,88 zł x liczba dyskietek, na konto Wydawnictwa LUPUS (48 800 zł; 
cena zawiera podatek VAT): 
Wydawnictwo LUPUS, 
t PKO BP 1X O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograficzne) pód adresem Magazynu AMIGA: 
Magazyn AMIGA 
ul. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 
KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie AMIGA-SHAREWARE. 
4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. Redakcja nie 
odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesytki zawinione przez pocztę. 
5. W razie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware listownie lub telefonicznie, tel. w 
Warszawie 410031 wewn. 219 w godzinach 12 - 15. UWAGA!!!II! Ewentualne reklamacje będą przyjęte 
WYŁĄCZNIE przy zwrocie oryginału wadliwego dysku, a nie jego kopii. 
6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 
7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadku niemożliwego do zrealizo- 
wania zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 


Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku): 


Wpisz numerly) 












IMIĘ NAZWISKO re rz M sP Zd  AaŁNOO oa LAZAĆ 


i 
WBIC Cn Rf O ANC OE AOR ZR CE OCE RA RAE 


Ode e an c ron MIEJSCOWOŚĆ Pda Ska ROR R EZ, 
CEO SEZON ZRWLROW ZOROZN O ROCY WY PICY 





m 


| NUMER SPECJALNY/94 


Miesięcznik fanów komputera Amiga ! 


4 


NO 


| 

Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu AMIGA | 

z 1994 roku. Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, | 
ul. Stępińska 22/30), korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na ksero 


i wysłać do redakcji dołączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tys. starych zł) na konto 
Wydawnictwa: 















LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX o /Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku: "Numer Specjalny” 
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PUBLIC DOMAIN 


A 


ŻIÓW rase. 


TANIE 
I LEGALNE 


FISH DISK 743 (cd.) 


MEGAED - Rozbudowany edytor tekstowy z wieloma opcjami. Niektórych z nich nie znajdziecie w innych 
programach tego typu. Są to na przykład: wbudowana baza danych, nakierowana na przechowy- 
wanie danych tekstowych, liczne funkcje ułatwiające dopasowanie programów do potrzeb 
używającego go programisty itp. Innymi cechami programu są: rozbudowane funkcje formatowa- 
nia i druku, port ARexxa, możliwość tworzenia własnych makrorozkazów, możliwość wsuwania 
słówkiuczowych, możliwość zaznaczenia wielu bloków jednocześnie I przyjazny interfejs użytkow- 
nika. Wersja 1.5. [Program public domain. Autor: Wouter van Qortmerssen.] 
TURBODEX - Kompilator dla języka DEX. Jest to język zbliżony strukturą do Moduli2 czy C, lecz prostszy w 
obsłudze. Cechuje go możliwość tworzenia zwartych i szybkich zbiorów wykonywalnych, jasna 
struktura zbiorów programowych, łatwe przyłączanie zbiorów bibliotecznych typu Biec/Dos/Ght/ 
Intuition, zmienne rejestrowe, możliwość łatwej rozbudowy i wiele więcej. Wersja 1.2, rozszerze- 
nie wersji 1.1 z dysku 625. [Program public domain. Autor: Wouter van Oortmerssen] 


Lax. 








AUTORUNNER - Powoduje automatyczne wykonanie rozkazu CLI w momencie włożenia dyskietki do stacji. 
Wtym celu należy umieścić specjalny znaczek jako komentarz w katalogu głównym dyskietki. Za 


Jonathan Maxwell.] 

"FO - Oparty na CLI szybki optymizer dysków Ami gaDOS. Potrafi zoptymalizować dyskietkę w czasie krótszym 
niż dwie i pół minuty. Działaspod CLi Workbencha i umożliwia korzystanie z nie sformatowanych 
dysków (jako dysków docelowych). Wymaga minimum 1 MB pamięci. Wersja 1.3, rozszerzenie 
wersji 1.0 z dysku 537. [Program. Autor: Fabien Campagne.] 


kopii, automatycznie wykrywa włożenie dyskuitp. Wymaga minimum 1,5 MB pamięci. Wersja 2.5, 
[Program i kod źródłowy. Autor: Fabien Campagne.] 

HEXTRACT - Dostarcza pełnego opisu nagłówka zbioru, zawierającego definicje, struktury, definicje 
funkcji, rejestry, offsety bibliotek itp. Danezbiorów, nagranych pod systemem 1.3 lub zapomocą 
kompilatora Lattice C, są pakowane w zbiorze o nazwie „headers.z”, aby program rozpoznał je 
później natychmiast. Wersja 1.2, rozszerzenie wersji 1.1 z dysku 674. [Program freeware 
zawierający fragmenty kodu źródłowego. Autor: Chas A. Wyndham.] 

ILIST - Prosty program wyświetlający dane wszystkich otwartych ekranów i znajdujących się na nich okien. 
Działa z systemem 2.0 lub wyższym. Wersja 0.1. [Program public domain i kod źródłowy. Autor: 
Hans-Peter Guenther.] 

' NFD - Newest File Date. Przeszukuje podany katalog, aby znaleźć ostatnio zapisany zbiór, po czym 

przekazuje nazwę znalezionego zbioru wraz ze ścieżką jako zmienną globalną ARP. Jeśli nie 
macie zainstalowanego ARP, program umieści otrzymane wartości w wierszu rozkazowym CLI. 
Jednym z przykładów wykorzystania może być automatyczne ładowanie ostatnio zapisanej wersji 
tekstu przez program do redagowania tekstów. [Program i kod źródłowy w Pascalu. Autor: 
Jonathan Maxwell.] ; 

P-INDEX- Program tworzący interaktywny selektor (wybieraczkę), zastępujący system okienkowo-ikonowy. 
Liczba zbiorów do wybrania ograniczona jest jedynie możliwościami programu rysunkowego, Z 
którego się korzysta, i wyobraźnią użytkownika. Wiersze indeksowe mogą być stworzone jako 
zbiór prostokątów (jak w innych „wybieraczkach”), jako coś w rodzaju ikon lub jako cokolwiek 
innego, co powstanie na życzenie użytkownika. Program ten pozwala zaoszczędzić nieco miejsca 
na dysku. [Program freeware. Autor: Chas A. Wyndham.] 

P-READER - Program odczytujący o wszechstronnym zastosowaniu, pozwalający na wyświetlanie tekstów, 
obrazków, animacji czy dźwięków, które mogą być zapisanew postaci normalnej lub spakowanej 
programem P-Compress. Teksty mogą zawierać ilustracje (nieruchome lub animowane) i dźwięki. 
Wersja 6.2, rozszerzenie wersji 5.2 z dysku 595. [Program freeware. Autor: Chas A. Wyndhiam.] 

STATISTICS - Dostarcza danych statystycznych o zbiorach tekstowych formatu ASCC, takich jak długość 
zbioru, liczba znaków w zbiorze, liczba słów i zdań, średnia długość jednego zdania itp. Napisany 


(Program. Autor: Nico Max.] 


narzędziowy, który znacznie ułatwia tworzenie i dopasowa nie interfejsu ARexxa do programu. 
Zawiera interfejs graficzny. Po wprowadzeniu rozkazów tworzony jest kod źródłowy w języku C, 
moduł z wykorzystanymi funkcjami i moduł z procedurami STUB, wykorzystywanymi przez 
interfejs. Wystarczy dodać do nich kod. Wersja 1.00. [Program. Autor: Michael Balzer.] 
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tym znaczkiem wpisuje się rozkaz. Wersja 2.0. [Program i kod źródłowy w Pascalu. Autor: 


FO2 - Wersja optymizera FO, działająca na Amigach z jedną stacją dysków. Pozwala na wykonanie wielu | 


AREXXBOX - Program powstał z inspiracji GadToolsBox autorstwa Jana van den Baarda. Jest to program | 














































EEE A 


w asemblerze po to, aby był maksymalnie szybki i zajmował jak najmniej miejsca. Wersja 1.26. | 
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BBBBS - Baud Bandit Bulletin Board System. Program cechują: możliwość używania do 99 bibliotek o | 
rozszerzonych komentarzach, do 99 konferencji na komunikaty (z możliwością ich rozszerzania), 
nie limitowana liczba „userów”, zbiorów czy notatek w poczcie, możliwość kontrolowania 
biblioteki zbiorów i notatek przez sysopa, interfejsy dla dodatkowych urządzeń (takich jak na i 
przykład CD-ROM czy inne - ale tylko do odczytu), binarne przesyłanie poczty, statystyka 
użytkowników, zawierająca liczbę notatek, czas dostępu, całkowita liczba downloadowanych lub 
uploadowanych zbiorów i wiele więcej. Wersja 5.5, rozszerzenie wersji 5.4 z dysku 729. 
Poprawiono tu błąd występujący w poprzedniej wersji. [Program. Autor: Richard Lee Stockton.) 

WIZKEY - Commodity pozwalająca na przyspieszenie pracy z oknami i ekranami, przez umożliwienie ich 
obsługi z klawiatury zamiast za pomocą myszki. Wszystko, co do tej pory robiłeś, korzystając z 
gadżetów, teraz możesz także zrobić za pomocą klawiatury. Pełny port ARexxa i możliwość 
definiowania kombinacji klawiszy (hotkeys). [Program shareware. Autor: Joerg von Frantzius.] 






ATBL - Program do formatowania tabelek, częściowo inspirowany rozkazem „tbl” z Unixa. Można nim 
stworzyć wydruk, wykorzystujący IBM-owskie znaki semigraficzne drukarki, lub zbiór IFF, który 
może zostać wczytany przez wszystkie dotychczas powstałe programy do obróbki tekstów lub 
DTP. Na dysku znajduje się francuska i angielska wersja programu. Program jest w wersji 2.20 
(rozszerzenie wersji 1.00 z dysku 583, z kilkoma usprawnieniami i z poprawionymi błędami). 
[Program. Mutor. Denis Gounelle.] 

KCOMMODITY - Wielofunkcyjne commodlty dla systemu operacyjnego 2.0 (lubwwersji wyższej). Zawiera 
aktywator okien, może wyświetlać czasw kilku trybach iformatach, mafunkcję budzika, klikanie 
2a pomocą klawiatury, przestawianie okien i ekranów, przełączanie działania klawiszy myszki, 
kalkulator obliczający rachunki telefoniczne, rozwijany Shell, definiowane przez użytkownika 
kombinacje klawiszy wywołujących (hotkeys/), Ściemniacz ekranu. Ma port ARexxa i współpra- 
cujez Applcon. Umożliwia zamykanie okien klawiszem [Esc]. Ustawienie może być dopasowane 
do potrzeb użytkownika i zapisane na dysk. Wersja 2.00, rozszerzenie wersji 1,75 z dysku 673. 
Wymaga systemu minimum 2.0. Napisane w asemblerze. [Program shareware i kod źródłowy. 
Autor: Kai Iske.] ; 

SKEW - Skeleton Writer. Jest to narzędzie generujące kod języka C dla różnych programów użytkowych, 

opartych na Intuition. Klikniesz myszą i kod zaczyna się tworzyć. Podobny do Power Source I 

GadToolsBox, ale nieco różni się od nich funkcjonowaniem. Wersja 1.2, rozszerzenie wersji 0.85 

z dysku 658. [Program i kod źródłowy. Autor: Piotr Obminski.] 
























ADOC- Nowa wersja, napisana praktycznie od nowa, programu użytkowego dla Amigi. Pozwala on dołączyć 
rezydentny Help do dowolnego zbioru. Cechują go automatyczne znajdowaniewyrazu, wybranego 
za pomocą kliknięcia, inteligentny requester dla wyrażeń, moż! iwość korzystania z commodo- 
re'owskich autodoców czy dowolnej czcionki nieproporcjonalnej, port ARexxa i inne. Na dysku 
znajduje się wersja francuska i angielska. Wersja 1.21, rozszerzenie starej wersji o numerze 7.05 
(to nie pomyłka - przyp. tłum.) z dysku 627. [Program. Autor: Denis Gounelle.] 

APRF - Program użytkowy do drukowania. Ma pełny interfejs oparty na Intuition, funkcje przeglądania, 
wybór stron do druku, ustawianie marginesów, numerację stron, port ARexxa, tryb wielokolum- 
nowy i wiele innych cech. Działa z dowolnym systemem operacyjnym. Na dysku znajduje się 
wersja francuska i angielska. Wersja 1.40, rozszerzenie wersji 1.30 z dysku 706. [Program. Autor: 
Denis Gounelle.] 

AUSH - Coś, co zastępuje CLI. Program cechują: możliwość używania złożonych nazw zbiorów, rozszerzony 
wzorzec, możliwość obliczania wartości wyrażeń, „historia” rozkazów, możliwość stosowania 
pętli for...done. W pełni zgodny zARPi Commodore Shell. Wersja 1.52, rozszerzenie wersji 1.42 
z dysku 706. [Program. Autor: Denis Gounelle.] 





FISH DISK 748 


DELITRACKER - Przyjazny dla użytkownika odtwarzacz modułów o dużych możliwościach. Cechują go zbiory 
konfiguracyjne, graficzny interfejs użytkownika, pełna kontrola z poziomu ARema, elastyczny 
interfejs odtwarzacza | współpraca z kompresorami typu xpk. Potrafi odtworzyć wszystkie 
najpopularniejsze moduły, stworzone na Amidze. Ta wersja rozpoznaje ponad 40 różnych 
formatów dla modułów. Najważniejsze z nich (Protracker, Soundtracker, Noisetracker) są 
wbudowane w program. Pozostałe (jak MED, BSVX, SMUS itd.) mogą być w razie potrzeby 
doładowane z dysku. Wersja 1.30. [Program shareware z kodem źródłowym wszystkich 
„odtwarzaczy”. Autorzy: Peter Kunath and Frank Riffel.] 





FISH DISK 749 (cdn.) 


AMOKED - Łatwo konfigurowalny edytor, oparty na dobrze znanym DME (autorstwa Matta Dillona). 
Znajdziemy w nim bogaty zestaw makrorozkazów, interfejs ARexxa, rozwijane menu, definiowane 
przez użytkownika. Program może być rezydentny, ma szybkie przesuwanie ekranu i możliwość 
jednoczesnego opracowywania wielu tekstów, a także ikonifikację. Napisany.w języku Oberon. 
Wersja 1.30, wymaga systemu operacyjnego wwersji 2.0 lub wyższej. [Program. Autor: Hartmut 


Goebel.] 

LOGMAN - The Log Manager. Program, który pozwala na edycję zbiorów tekstowych w większym stopniu niż 
inne programy tego typu. LogMan działa tylko na „spersonalizowanych” skryptach. Można go 
wywołać z sekwencji startowej. LogMan sprawdzi wówczas odpowiednie parametry w reszcie 
skryptu. Jeśli będą one zgodne z osobistymi danymi użytkownika, program będzie wykonany. 
Wersja 1.003. [Program freeware. Autor: Bob Rye.] 





Marek Pampuch 
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zmieniać. Jest na to sposób. Po prostu, zamiast wybierać opcję 
SAVE AS z menu PROJECT można napisać w trybie bezpośrednim (w 
oknie BASIC-a): 





Opcja P powoduje, że program zostanie zapisany w zakodowanym 
formacie możliwym do uruchomienia, lecz nie do odczytania z pozio- 
mu BASIC-a. . 

Przy okazji, jeśli zamiast P wstawisz A, to program zostanie zapi- 
sany jako zbiór ASCII, co umożliwi wczytanie go do edytora tekstu i 
edycję w zdecydowanie bardziej komfortowych warunkach niż te, 
które serwuje mIGROSOFT. Plusem tego rozwiązania jest także fakt, 
że taki program w formie tekstu ASCII można dołączyć do edytowa- 
nego programu w BASIC-u poleceniem MERGE, np. 


ę* 





MERGE "moj _program2.BAS" 











* PT zablokowany 


KSAR 


WH TUNE AEC) 


Szymon Liszewski 


Czy wiecie, że Protracker 2.2 ma możliwość blokowania pracy? JceGraph to pożyteczny program do rysowania wykresów, diagra- 






Otóż w dowolnym momencie pracy programu można wpisać komen- 
dę LOCKxxxxxxxx, gdzie xxxxxxxx to 8-literowe hasło. Jeżeli chcesz 
użyć krótszego hasła, możesz po wpisaniu wszystkich jego liter 


mów itp. Ponieważ dane dla niego zapisuje się w ASCII (jako zwykły 
plik tekstowy), napisałem skrypt w ARexxie, wysyłający gotowe dane 
z CED-a do JcGrapha. Oczywiście, aby skrypt zadziałał, oba progra- 
















wcisnąć [Enter]. 

Na ekranie powinien się pojawić napis „PT is locked”. Teraz można 
zrobić jedynie dwie rzeczy - albo wpisać podane wcześniej hasło, 
albo „wyskoczyć” z Protrackera, wciskając klawisz z tyldą (ten nad 
[Tab]). Podany sposób działa w Protrackerze 2.2 beta. W wersji 
3.10, niestety, zrezygnowano z tej opcji. 


* Czarno-białe obrazki 


my muszą być uruchomione. 






/%* sendlojcGraph.ced */ 
| Options Results i 
| address *rexx_ced" 
| Save As T:CEDLiNK 
| aadress "JCGRAPH" 
"ScreenToFront" » 2: z POZ SDŁY DOLAGYA M. 
'Open Filename=T:CEDLink"  .... 0/0 JE DPRIZWOC A | 
'RequestResponse Your data from CĘD has been transfered to JeGraph. 
* Press OK to render" O E WAGA PEN O 
1£ RC=5 Then. 
Exit 0 


SAVE "DFO:moj_program,BAS",P 


Mateusz Strzeboński 





"Render"  / /«ó IK 3 

Dość dawno już, bo w MA 11/94, w cyklu „Deluxe Paint w |Exie_0 kia 
praktyce” pan Stanisław Węsławski pisał o zamianie kolorów obraz- Z PRTLEC 
ków na odcienie szarości. Wiem, że każdy, nawet najgorszy, pro- 
gram do obróbki grafiki to potrafi, ale na moim komputerze - A600 
- zapuszczenie Image FX czy ADPro mija się z celem. (Tytuł cytowa- 
nego odcinka mówił o poradach dla ubogich...). 

Potrzeba matką wynalazku. Wymyśliłem więc kilka sposobów za- 
mienienia kolorów na odcienie szarości za pomocą Deluxe Painta. 

Sposób 1. Załaduj 16-kolorowy ekran i za pomocą miksera palety 
ustaw odcienie szarości (kolor 1 - $fff, kolor 2 - $eee itd.), Potem 
załaduj jako brush obrazek do przetworzenia. Po dwóch minutach (na | 
mojej sześćsetce...) ukaże się on na ekranie w odcieniach szarości. 





Szymon Liszewski 


Czasem zachodzi potrzeba wycentrowania całego tekstu. Nieste- 
ty, CED potrafi centrować tylko pojedyncze linie. Zadanie to realizu- 
je poniższy prosty skrypt w ARexxie. 

Sposób 2. Ustaw kolory jak w sposobie 1. i wgraj obrazek do 
przetworzenia. Teraz z menu COLOR/PALETTE wybierz RESTORE 
PALETTE, a później opcię REMAP. 

Sposób 3. Wgraj obrazek do przetworzenia, a później, jako brush, 
obrazek w odcieniach szarości (polecam plik „lady”, dostarczany z 
Digi Paintem Ill). Z menu COLOR/PALETTE wybierz USE BRUSH 
PALETTE i na koniec REMAP. 


-* Utajnianie BASIC-a 


/* CenterText.ced */ 
Options Results 
Address *rexx_ced* 


Status CursorLine 


Koniec=Result 

"Beg of file* 

Do I=1 To Koniec i 
'Center line' 

End 

Exit 0 











Mateusz Strzeboński 


Od redakcji: uprzejmie prosimy o przysyłanie tipsów na dyskietce. Jeżeli tips zostanie wykorzystany, 






Zapewne wielu lamerów (także ja) zamartwiało się, że programów 
napisanych w BASIC-u nie da się „utajnić”, tak jak to można zrobić | 
np. w AMOS-ie, a więc każdy może je sobie przeglądać, a nawet 
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postaramy się ją odesłać, przedtem nagrywając na nią dowolnie wybrany przez autora dysk shareware, 
rozprowadzany przez Magazyn AMIGA. (Ale za to nie wyślemy 10 zł za umieszczenie kuferka, Palenie albo 
zdrowie - wybór należy do Ciebie.) Szczególnym okrucieństwem wykazują się osoby: przysyłające list 
wydrukowany na drukarce, którego treść musimy wpalcowywać w 35-stopniowym upale... 
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ZES TTS OBCY ICS 


+ Ry FORA BLZEG KKP 


AMOS - listy 


[...] Judas to ma ksywa [...]. Kiedyś miałem zamiar założyć grupę 
(scenową), ale nie znalaztem odpowiednich ludzi, ai po niedługim 
czasie okazało się, że ja sam nie nadaję się na członka żadnej 
grupy [...]. Nazwa grupy została (nie napiszę, bo się zlejesz ze 
śmiechu), a ludzi jak nie byfo, tak nie ma. 


Wiele osób próbuje założyć 
własne grupy scenowe i szybko 
się zniechęca, ze względu na 
brak „odpowiednich kandyda- 
tów” na członków. Ośmielę się 
powiedzieć, że odpowiednich 


ludzi jest aż nadto. Wystarczy | 


tylko dobrze i wytrwale szukać. 


| 
| 


Tylko po co? Jeżeli będziemy 


dobrzy w tym, co robimy, grupy 
same postarają się nas znależć. 
Zajmijmy się więc kształceniem 
siebie, twórzmy swoje własne 
produkcje i prezentujmy swoje 
wspaniałe prace na różnych copy 
party, a los sam ześle nam odpo- 
wiednie kontakty. 


Początki z AMOS-em były różowe. Jeszcze pod koniec wakacji 
pisałem w ABASIC. Nagle (jak w bajce), wpadł do mnie kumpel z 
AMOS Creator. Było gito (gryps z przedszkola). To byt przecież 
duży skok. [...] Potem wpadt mi w tapy AMOS Pro. Okazało się, że 
nie umiem zbyt wiele... Tyle komenda, to jak na [kogoś] łakiego [...] 
jak ja o wiele za dużo. Kupiłem książkę P. Chadzidskiego, trochę 
przeczytałem i czegoś tam się nauczyłem. Potem w Magazynie 
AMIGA zobaczytem recenzję Waszej książki... 

Jakbym nie miał żadnej książki, to kupiłbym Waszą, ale nic to, 
kumpel się na nią napalił i ją nabył (a propos [...], to miło z Waszej 


strony, że płacicie za przesyłkę). Kumpel trochę pomarudziłimiją | 
pożyczył. Jak ją poczytałem, poczułem się na siłach napisać | 


program, który bazuje na czymś więcej niż Print [czy] input. 


Dalej to już samo poszto... 


Ostatnio zaprzyjaźniłem się z The Founderem i na moje nie- 
szczęście poprosił mnie, abym zakodował mu gazetkę klubową (w 
AMOS-ie). Ja, głupi, zgodziłem się. Szybko zatrzymałem się przy 
takiej głupotce. Otóż, eh, aż głupio mówić... No więc, nie wiem, jak 
zrobić taki bajer, jak suwanie się tekstu po ekranie do dołu i do 
góry. Zabrzmiato to dwuznacznie??? Wytłumaczę to na przykła- 


dzie... 


Jak wiadomo, gazetka odczytuje tekst z dysku. Jak w każdej 
gazetce, są tu takie [...] strzałki do przerzucania stron/artykułów. 
No i właśnie tu leży kot (teściowa???) pogrzebany. Odczyt pliku 
nie stanowi problemu. Wciskamy strzałkę - następna strona, AMOS 
odczytuje sobie odpowiednie dane [z pliku] (u mnie instrukcja 
Line input) i podstawia pod jedną zmienną. Szybki skok do 
procedury [...] wyświetla(jącej] zawartość zmiennej na ekranie. 
Cały ten cykl powtarza się 15 razy, po czym [program] ponownie 


czeka na naciśnięcie strzałki. 


[...] nie wiem, co zrobić, gdy jakiś gostek naciśnie strzałkę - 
poprzednia strona. No, po prostu nie wiem. Przecież bez sensu 
będzie zamykanie pliku iponowne jego otwarcie, wraz ze skokiem 
do którejś tam linii. Właśnie przyszło mi na myśl, aby tekst zapa- 
miętać, jako, załóżmy CBlock... Ale to raczej nie zda egzaminu, 
bo jak tekst będzie długi, to będzie trzeba pamiętać tyle bloków, 


że ho, ho. [...] 


Rozumiem doskonale pro- 
blem, bo sam kiedyś miałem 
podobny. Na początek bardzo 
ważna rada. Zanim zaczniemy 
pisać program, powinniśmy z 
kartką i ołówkiem (bez kompute- 
ra!) przeanalizować jego działa- 
nie. Im więcej czasu na to po- 
święcimy, tym mniej czasu nam 
zajmie kodowanie. Przede wszy- 
stkim należy się skupić na: 

- przeanalizowaniu celu pro- 
gramu (np. wyświetlanie tekstu 
na ekranie, ale jak?); 

- wyodrębnieniu operacji, ja- 
kie nam będą potrzebne (np. 
wyświetl wiersz na ekranie, wy- 
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| świetl stronę na ekranie, prze- 
| wiń o wiersz do góry, przewiń 
| stronę do góry); 


- wyodrębnieniu struktury da- 
nych, która będzie najodpowie- 
dniejsza do zaimplementowania 
wyszczególnionych przez nas 
operacji. 


W naszym wypadku (tj. Text | 


Readera) nie warto wykorzysty- 
wać instrukcji Open In, a na- 
stępnieLine Input ź, ze wzglę- 


| du na problem, który się z tym 


wiąże (przedstawiony przez Cie- 
bie). 

Wpadłeś na pomysł innego 
przechowywania (i odczytu) da- 
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nych. I bardzo dobrze! Teraz 
trzeba się zastanowić nad zaję- 
tością pamięci. Przytłaczająca 
większość Amig w Polsce ma 
przynajmniej 1 MB i to chyba 
powinna już być baza dla nowo 
tworzonych programów. Przypu- 
śćmy, że system i nasz program 
zajmuje 512 KB (co jest warto- 
ścią wygórowaną). Do naszej 
dyspozycji pozostaje więc dru- 
gie 512 KB, czyli właściwie mo- 
żemy załadować do pamięci ope- 
racyjnej tekst pokażnej książki! 
Wniosek: do przechowywania 
dużego tekstu można użyć np. 
banku AMOS=-a. 

Jednakże według mnie lepiej 
jest podzielić tekst tematycznie 
(na artykuły, rozdziały lub we- 
dług jeszcze innego klucza) i 
następnie wczytywać do pamię- 
ci partiami. Na dysku znajdowa- 
łyby się więc pliki o przeróżnej 
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treści (oznaczone odpowiedni- 
mi nazwami), a my wybieraliby- 
śmy sobie ten, który nas intere- 
suje, dzięki czemu zostałby on 
wczytany do pamięci (np. do ta- 
blicy tekstowej) i wyświetlony na 
ekranie (mogłyby wtedy działać 
klawisze kursora, bo przecież w 
każdej chwili możemy się cof- 
nąć do poprzedniego elementu 
tablicy). 

Jeżeli AMOS nie pozwala za- 
rezerwować odpowiednio dużej 
tablicy, możemy zwiększyć roz- 
miar na dane rozkazemSet Buf- 
ter. 

Zainteresowanym tematem 
polecam zapoznanie się z pro- 
gramem (znajduje się on na dys- 
ku dołączonym do książki 
„AMOS Professional w prakty- 
ce - programować może każ- 
dy", Krzysztof Prusik, Zbigniew 
Sypniewski). 


Jak już piszę ten list, to mam jedno pytanie. Czy mógłbym w 
moich programach wykorzystać niektóre procedurki z Waszych 
produkcji??? Niektóre są bardzo interesujące. Te, które są zamie- 
szczane na łamach Amigi, nie są zbytnio przydatne. Po prostu nie 
interesują mnie rzeczy związane z grafiką. [...] Kurs AMOS=a śle- 
dzę na bieżąco. Niestety, (nie obraź się), interesujący mi się wydał 
jedynie odcinek o kodowaniu (potocznie) plików. Reszta była taka 
jakaś nijaka. Nie to, żeby byty złe. Tego pisać nie mogę, bo ja 


lepszych nie napiszę. 


Oczywiście, że można wyko- 


rzystywać programy, procedurki | 
oraz wszystko inne, co zostało | 


dołączone do książki. Co zaś się 
tyczy kursu w MA, trudno jest 
pogodzić oczekiwania wszystkich 
Czytelników. Piszesz, że nie lu- 
bisz grafiki - inni by chcieli tylko 
o grafice. Piszesz, że podobało 
Ci się kodowanie - inni skrytyko- 
wali mnie za ten odcinek. I co Ty 
na to? Na razie większość Czy- 


| 
| 
| 
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telników obstaje za tym, aby w 
MA znalazło się jak najwięcej 
porad, a nie algorytmów. Więc 
tak będzie! Ostatnim algorytmem, 
jaki przemyciłem w MA, było szu- 
kanie najkrótszej drogi. Następ- 
nym miało być zmodyfikowane 
przeze mnie kodowanie Huffma- 
naipobieżny opis kompresji LZW, 
ale zaniechałem tego, ze wzglę- 
du na wyrażne życzenie Czytelni- 
ków. 


Ale wracając do tych procedurek, szczególnie interesujący 
wydaje mi się kawafek z KP_DOS, rozpoznający pliki. Jak Ci się 
chciało tyle pisać? [...] Znaleźliśmy błędy w KP_DOS. [...] 


Ukazała się jedynie wersja 
Beta KP_DOS-u, tj. nie przete- 
stowana przeze mnie, a więc 
zawierająca błędy. Głównym 
celem napisania tego progra- 
mu było ukazanie możliwości, 


jakie kryje w sobie AMOS Pro. 
Jeżeli uważasz, że program 
wart jest dalszego rozwoju w 
celu przystosowania do stanu 
używalności, możesz się do 
tego zabrać. 


I mam tutaj małą prośbę... Czy mógłbyś udostępnić mi doku- 
mentacje różnych bibliotek dyskowych. Jeśli się zgadzasz, to 
zrób, proszę, listę tego, co masz. Ja mam tylko te, które były na 
dysku Extras do WB i te, które opisano w Commodore Amiga. 


Przykro mi, ale nie. I to z bar- 
dzo błanego powodu. Gdybym 
takie materiały wysyłał wszyst- 
kim zainteresowanym, nie miał- 
bym czasu na pisanie artykułów, 
bo większość czasu zajmowało- 
by mi kopiowanie dyskietek lub 
kserowanie książek. Większość 
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interesujących Cię informacji 
możesz znaleźć w Sieci internet 
(jest plan, żeby ją podłączyć do 
wszystkich szkół) lub różnych 
BBS-ach. Oprócz tego dobrym 
źródłem informacji są wszelkie 
kluby amigowe. 
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l...] Odnośnie [...] klubu [Brawler|... Jeśli nie jesteś jego człon- | 
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kiem (a wiem, że nie jesteś), to gorąco polecam wstąpienie. Facet 
prowadzący to naprawdę COOL koleś. Może ty znalaztbyś czasna 
zakodowanie tej gazetki? A jeśli nie, to zawsze zda się trochę 
sofłu. Tego ostatniego jest tu od groma... Od prostych procedurek 
systemowych zaczynając, na nie wiadomo jakich programach 
kończąc. Przykłady do AMOS-a również się znajdą. [...] 
Polecam wszystkim koderom wstępowanie do klubów AMOS- 
owych. Znajdują się tam ludzie, którzy mogą nam służyć bezpo- 
średnią radą i pomocą. Stawiają nam zadania, jakich możemy się 
podjąć. Pomagają nawiązywać potrzebne kontakty. Udostępniają 
nieprzebraną liczbę źródłówek itd. Dysponuję trzema takimi adre- 
sami. Czytelnikom radzę zapoznać się z ich ofertą i ew. wstąpić 


do jednego z nich: 
BRAWLER CLUB 
Dariusz Cierpiał 
ul. Bankowa 7/18 
42-290 Blachownia 


STUDIO INFORMATYCZNE 'AEGLOS-COW" 


Jacek Kobryd 
os. Błękitne 11c/4 
58-200 Dzierżoniów 


OGÓLNOPOLSKI KLUB FANATYKÓW AMOSA 


MEGA-AMOS-MANIA 
Marcin Paszkiewicz 
54-314 Wrocław 

ul. Hermanowska 91/1 
tel. (0-71) 579797 


Fajnie, że napisałeś. Lubię 
konstruktywną krytykę (a szcze- 
gólnie pochwały...). 

W wielu listach zawarte były 
prośby o wskazanie miejsca, 
gdzie można zakupić orginalny 
AMOS Pro. Niestety, w Polsce 
nie jest to możliwe, ale na szczę- 
ście ktoś kiedys wymyślił insty- 
tucję, zwaną firmą wysyłkową. 


Oto adres: 

Soft Express Ltd. 

tel. 01908 277 177 

fax 01908 645 397 

AMOS Pro Compiler 29,99 
funtów angielskich 

AMOS Professional 29,99 
funtów angielskich 

AMOS Compiler 19,99 funtów 
angielskich 


Szanowna redakcjo 


(...) Amiga Magazyn w naszym odczuciu jest pismem niesłycha- 
nie fachowym i rzeczowym, to jednak pociąga za sobą odpowie- 
dzialność za przytaczane przez Państwa informacje. W związku z 
tym składamy olicjalną prośbę o dokładne poinformowanie nas o 
przebiegu konkursu na Produkt Roku (...) 

(...)W sprawie przyznania trzeciego miejsca programowi Polo- 
nus, informujemy, iż firma © nazwie Alderan SG już nie istnieje! 
Natomiast firma Alderan mieszcząca się w Warszawie przy ul. 
Korotyńskiego 19a zgodnie z zawartą umową na dystrybucję 
programu Polonus, nie dotrzymawszy warunków nie posiada żad- 
nych praw do tego programu i z tego też wzgłędu umieszczenie 
tego programu na liście nie jest najbardziej odpowiednim wybo- 
rem (mimo iż dokonali go użytkownicy, Magazyn AMIGA powinien 
poinformować o tak delikatnych sprawach użytkowników, którzy 
w chwili obecnej są pozostawieni „na lodzie”). Arrakis S.C. 


Dyrektor: Oskar Czechowski 


Dyrektor d/s finansowych: Paweł Izdebski 


Dziękujemy za komplementy 
pod naszym adresem. Zacznę 
od końca. Redakcja MA nie jest 
agencją detektywistyczną i o 
przepychankach między firmami 
dowiaduje się wówczas, gdy za- 
interesowani dostarczą takich 
informacji. Numer 3/94 został 
zamknięty 6.01-95 (nie jest na- 
szą winą, że skład, naświetlanie 
i druk trwają tak długo), pierw- 
szą wiarygodną zaś informację o 
Waszym rozwodzie otrzymaliśmy 
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Menedżer: Arek Kierzek 


ponad trzy tygodnie później. 
Doszły do nas wprawdzie słu- 
chy, że coś „między Alderana- 
mi” nie tak, i bezskutecznie 
próbowaliśmy się z Wami skon- 
taktować. Nie mamy w zwyczaju 
publikować nie sprawdzonych 
wiadomości, zwłaszcza w tak 
drażliwych sprawach. A skoro tak 
Wam zależało na tej informacji, 
nie należało podawać błędnego 
numeru telefonu lub można było 
przynajmniej zadzwonić i wyja- 
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śnić całą sprawę. Moje dobija- | 
nia się do Arrakisu (choć wydaje 
mi się, że to Wy powinniście do 
nas dzwonić, a nie odwrotnie) — 
dały skutek dopiero po bezpo- 
średniej interwencji wspólnego 
znajomego. Zadzwonił Pan do 
mnie... na początku kwietnia 
1995 roku. Góż, lepiej późno 
niż wcale. Sądzę, że publikując | 
pierwszą otrzymaną od Was in- | 
formację na ten temat i „wzmac- 
niając” to dosłowną publikacją 
odnośnego fragmentu Waszego 
listu dostatecznie „poinformowa- 
liśmy o tak delikatnych spra- 
wach”. Tymczasem Polonus zo- 
stał nam dostarczony do testu w 
opisanej wersji i przez firmę o 
takiej nazwie (vide opakowanie i 
ów nieszczęsny screen). 

Rozumiem rozgoryczenie, ja- 
kie kierowało Państwem przy pi- 
saniu listu otwartego do Redak- 
cji, listu, którego fragmenty przy- 
taczam. Tylko fragmenty, gdyż 
obawiam się, że opublikowanie 
całości nadwerężyłoby nie naj- 
gorszą opinię, jaką cieszy się 
Arrakis w oczach Czytelników. 
Wiadomo, że nikomu nie jest 
przyjemnie, gdy wygrywa najbliż- | 
sza i najgrożniejsza konkuren- | 
cja. Nie należy jednak wszędzie | 
węszyć śladów „spiskowej teorii 
dziejów”. Odpowiadam zatem na 
stawiane zarzuty. 

Konkurs na Produkt Roku 
1994 został przeprowadzony 
dokładnie według regulaminu, | 
jaki zamieściliśmy w numerze | 
11/94, nastronie 113. Zgodnie | 
z nim wolno było głosować na 
(cytuję): „produkty polskie, i to 
takie, które były opisane lub o 
których była wzmianka w nume- 
rach od 12/98 do 12/94 Maga- 
zynu AMIGA". Kwestionowany 
przez Was program AmiTekst Pro | 
spełniał te warunki (patrztensam | 
numer, str. 93, kolumna 3., | 
wiersz 16. od góry i dalsze), 
Wasze Leto (bo choć w liście nie 
pada nazwa, łatwo się domyślić, 

o co chodzi) także. 

Produktu roku nie wybierała 
redakcja. Trzyosobowa komisja | 
policzyła jedynie głosy, jakie pa- 
dły na poszczególne produkty. Tak 
chcieli nasi Czytelnicy. A że firma 
TSS lepiej zadbała o publicity i 
podała nam więcej informacji o 
swoim produkcie (i wcześniej od 


Was) - stąd efekt był taki, a nie 
inny. Nikt nie bronił Wam zrobić 
tego samego. Telefon, faks i In- 
ternet w Wydawnictwie cały czas 
były sprawne. A nawet gdyby za- 
wiodły, przecież istnieją jeszcze 
inne sposoby dotarcia do nas. Wy- 
starczy tylko chcieć. Tak jak zro- 
biliście to w przypadku Leto 3.0 
Beta. Mam nadzieję, że nasze 
dalsze kontakty będą oparte na 
tych ostatnich kanonach współ- 
pracy. Niestety, nie jestem Du- 
chem Świętym, abym wiedział o 
wszystkim. Wielokrotnie prosiłem 
(Pana także - na „słynnym” spo- 
tkaniu w sprawie wspólnego wy- 
siępu firm na targach Komputer - 
o ile mnie pamięć nie myli, było to 
w lipcu 1994 roku) o jak najszyb- 
sze podawanie informacji o tym, 
nad czym firma pracuje. Odzew z 
Waszej strony nastąpił dopiero 
wówczas, gdy poczuliście się ura- 
żeni. 

Niestety, paskudny kapitalizm, 
jaki mamy, polega nie tylko na 
produkowaniu wspaniałych wyro- 
bów, ale także na umiejętności 
odpowiedniego ich zareklamowa- 
nia. Nawet w tak skarykaturalizo- 
wanej formie, jak to ma miejsce 
na Zachodzie, gdzie reklamy i 
opisy sprzętu i programów poja- 
wiają się nawet na pół roku przed 
ich skierowaniem do sprzedaży. 

Wracając do produktu roku, 
tak wybrali nasi Czytelnicy (na 
Leto głosowały dwie osoby). Je- 
śli uważa Pan, że było inaczej - 
zapraszam do redakcji. Możemy 
jeszcze raz przeliczyć głosy 
(mam naturę chomika i lubię za- 
chowywać wszelaką makulaturę 
- nigdy nie wiadomo kiedy i na 
co może się jeszcze przydać). 
Gdybym to ja wybierał, zwycięz- 
ca byłby zupełnie inny. Aby nie 
było nieporozumień - nie byłby 
to ani AmiTekst, ani Leto. 

Aby zakończyć Sprawę: Nie 
zamierzamy niczego zmieniać w 
regulaminie konkursu na Produkt 
Roku 1995. Skoro wiedzą Pano- 
wie jakie będą zasady - reszta 
należy do Was. A że „wszystko 
może być”, świadczy wypadek 
firmy Elsat, która w 1993 roku 
przegrała „o włos”, aw 1994 roku 
znokautowała konkurencję do- 
skonałym wyrobem. Tego same- 
go życzę firmie Arrakis. 

Marek Pampuch 
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1. Kiedy pojawi się obiecany (na moje pytanie w numerze 
specjałnym) kurs asemblera? 

2. Kiedy ukaże się nowy numer specjalny MA? 

3. Co z działem „Zaczynamy”? 

4. Dlaczego opisujecie tak mało nowinek sprzętowych, progra- 
mów, gier itd. na A500. Jest ich bardzo dużo! 

5. Jak dysk „NDOS” zmienić na „DOS”. Dlaczego dyski są 
niedosowe i dosowe? 
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6. Gdzie można kupić emulator PC Task (chciatbym wersję 


najnowszą)? 


7. Dlaczego dyskryminujecie użytkowników A500, 600, 2000, 


1000? 


8. Bardzo denerwuje mnie bluzganie na system 1.3i2.0. Co jest 


grane? 


9. Dlaczego wszystkie nowe programy w dziale Shareware są 


na „system 2.0 lub nowszy”? 


10. Opisywać gry na wszystkie Amigi! 
11. Mortal Kombat 2 - opis w Gamblerze i Amidze prawie taki 
sam. Po co wasi eksperci od gier opisują gry na Amigę i peceta w 


„Gamblerze”? 


12. Nie tracić miejsca na gry: pornograficzne, erotyczne, mor- 


dobicia! 
13. Errata o grach: 


a) Bloodnet. Jest na A500/600. Mam ją. 


b) TFX i Theme Park. Jak wyżej. 


c) UFO i Terror of Deep. Będzie na OCS/ECS?! 
14. Chętnie opiszę jakąś grę. Starą, czy nową? Czy mogę 


przysłać opis? 


15. Postarajcie się, aby MA docierał do Gdańska szybciej. 


Amifan M.D. 


Ad. 1. Wmomencie, gdy znaj- 
dzie się ktoś, kto napisze o nim 
w sposób przystępny i potrafią- 
cy czegoś nauczyć. Mamy ta- 
kich dwóch na oku, tyle że... 
jeden ma maturę, drugi zdaje do 
liceum i rodzice zaszłabanili im 
Amigę. Jak tylko zdadzą, posta- 
ramy się im zepsuć wakacje i 
weźmiemy do galopu. Z drugiej 
strony - może lepiej namówić 
ich na książkę? Nie masz dość 
tasiemców? 

Ad. 2. Kiedy uzyskamy zgodę 
Wydawcy. Gdyby to od nas zale- 
żało - wydalibyśmy już dawno. 
Pomysłów i materiałów mamy aż 
nadto. 

Ad. 3. Padł pod lawiną listów z 
protestami i zagrzebany jesttak, 


że nawet radziecka koparka go | 


nie wygrzebie. 

Ad. 4. Wszelakie nowinki (a i 
„starinki”) też opisujemy. A że 
nie jest ich tak dużo, jakby mo- 
gło być? Sam nad tym boleję. 

Ad. 5. Dyski są „niedosowe” 
między innymi po to, aby za ła- 
two nie dawało się rozbroić pro- 
gramów. Można to zmienić, ale 
nie jest to takie łatwe, jak przy- 
puszczasz, i wymaga doskona- 
łej wręcz znajomości asemble- 
ra. 

Ad. 6. Patrz mój wtręt do li- 
stów na ten temat z numeru 
5/95. 

Ad. 7. Odnośnie A1000 i 
A600 mogę się zgodzić. Po pro- 
stu nie mamy zbyt dobrego do- 
stępu do tych komputerów, aich 
użytkownicy poza słusznymi pre- 
tensjami (i jedynym wyjątkiem w 
osobie p. Grzesiaka) nic do nas 
nie piszą. 

Odnośnie A500 iA2000 - nie 
zgadzam się. Jak myślisz — dla 
kogo, narażając się reszcie re- 
dakcji, przeforsowałem cykl 
„Program dla Kowalskiego”? A 
dlaczego „System na talerzu” 
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ciągnie się tak długo? Gdyby był 
tylko o 3.0i3.1 już zbliżałby się 
do końca. A dla kogo jest (może 
poza stacją gęstych dyskietek) 
cykl „Zrób to sam"? A więcej niż 
połowa „Kuferka”? A „Deluxe 
Paint w praktyce"? Moglibyśmy 
przecież pisać o Lightwave (Czy- 
telnicy się tego równie natarczy- 
wie domagają). Nieprawdą jest 
też Twoje przypuszczenie, że 
90% redakcji ma A1200 i fascy- 
nuje się AGA. Pięćsetki mają: 
Jarek, Mobius, p. Węsławski, 
Adam Nowak i ja - a zatem po- 
nad 50% redakcji. 

Ad. 8. Na 2.0 nikt nie bluzga, 
natomiast 1.3... Jeśli pisanie o 
czymś, zgodnie z prawdą, że jest 
przestarzałe jest bluzganiem - 
to owszem. Wiem, że w Polsce 
jest (i jeszcze długo będzie) naj- 
więcej pięćsetek - postaramy się 
zatem zwiększyć liczbę informa- 
cji na ten temat, choć wiem, że 
spowoduje to z kolei lawinę li- 
stów z protestami „od drugiej 
strony”. 

Ad. 9. Takie programy nad- 
chodzą do redakcji. Na Amine- 
cie też innych się nie spotyka. 
Jeśli „pięćsetkowicze” zasypią 
nas dobrymi programami share- 
ware, nic nie stoi na przeszko- 
dzie, aby kolejnych kilka dys- 
ków było „tylko i wyłącznie na 
o 3 

Ad. 10. Opisujemy takie gry, 
jakie nadsyłają nam firmy, i ta- 
kie, o jakich można uzyskać 
sprawdzone informacje z innych 
źródeł. Można wprawdzie napi- 
sać „na 1000% pojawi się na 
A500 z 1 MB coś lepszego od 
Dooma i to mieszczące się na 
jednej dyskietce”, ale jeśli się 
nie pojawi? Tobie to ujdzie, ale 
kol. Sadowskiemu nie. 

Ad. 11. Opistej samej gry (na 
dodatek o tak „skomplikowanej” 
fabule jak „w mordę trampek”) 


SEANA RAZA SECE CANE 





można porównać do opisu róż- | słabą stroną (potrafię zrozumieć 


nic pomiędzy zielonym Cinque- 
cento 700 a zielonym Cinque- 
cento 700. Musi być podobny. 
A że w Magazynie AMIGA i Gam- 
blerze trafiają się podobne opi- 
sy? Bijemy się w piersi. Za chwi- 
lę udamy się do Gamblera na 
naradę wojenną w temacie „co 
robić, aby nie było tak samo”. 
Nasi eksperci pisują do Gamble- 
ra dlatego, że w dziale Amiga 
Play nie ma tyle miejsca, ile by 
chcieli. 

Ad. 12. Po stronie LPK - głos 
piąty. Po przeciwnej stronie ba- 
rykady jest ponad dwieście razy 
tyle. Na marginesie: do tej pory 
opisaliśmy aż cztery gry „ero- 
tyczne”. „Pornograficznej” nie 
było i nie będzie. Jaki to procent 
wszystkich opisów gier? Nie 
wiem. Procenty zawsze były moją 


jedynie symbol 40% i nie ponad- 
to). Odnośnie „mordobić”, sam 
ich też nie cierpię. Jestem jed- 
nak w podobnej mniejszości w 
redakcji, jak i Ty lub Tobie 
podobni w odniesieniu do całej 
amigowskiej społeczności. 

Ad. 13. Dziękujemy za infor- 
macje. 

Ad. 14. Oczywiście - możesz 
przysłać. Nie mogę jednak za- 
gwarantować, że wydrukujemy. 
Władca Amigi Play - Romek Sa- 
dowski - jest całkowicie suwe- 
renny i z nim należy uwzględnić 
tematykę (na przykład telefonicz- 
nie, w trakcie dyżuru: wtorki 9- 
11, lub listownie). 

Ad. 15. Postaramy się. 


Marek Pampuch 


JEAN OPI DEKCICNZAEWABIE 


WYNIKI WIEEELKIEGO KONKURSU ŚWIĄTECZNEGO: 
Digitalizer FG-24 ufundowany przez firmę Elsat otrzymuje: 
Przemysław Hojnacki z Bielska-Białej 

Płyty CD ufundowane przez firmy: Eureka, Almathera, Cherry- 
soft otrzymują: 

Krzysztof Górnik z Pruchnej, Grzegorz Wisowski z Janowa 
Lub., Roman Wszędybył z Dzierżoniowa, Janusz Horodyński z 
Lublina, Jacek Kotelec z Zielonej Góry, Andrzej Lewicki z Dział- 
dowa, Dariusz Karczewski z Rudy Śląskiej, Tomasz Kosiacki z 
Dąbrowy Górniczej, Andrzej Rubaj z Choszczna 

Programy ufundowane przez firmy: Arrakis, EXE, BiSoft, Art 
Line Soft, TimSoft otrzymują: 

Krzysztof Banaś z Kęt, Krzysztof Zibrow z Głogowa, Tomasz 
Brykalski z Krakowa, Jacek Jarzębowski z Pabianic, Robert Krob- 
ski z Poznania, Bolesław Klamrowski z Kamienia Kr., Stanisław 
Łopuszyński z Sulmierzyc, Paweł Gołębieskie z Człuchowa, Miro- 
sław Dziechciaruk z Nowej Soli, Janusz Wojtkiewicz z Pabianic, 
Andrzej Juszkiewicz ze Słupska, Radosław Łopaciński z Elbląga, 
Dariusz Laszczyk z Bełchatowa, Zbigniew Stanienda z Wrocła- 
wia, Radosław Gers z Grodziska Maz., Andrzej Banasiak z Czę- 
stochowy i Andrzej Szewczyk z Ożarowa Maz., Sebastian Kajdan 
z Katowic, Maciej Dorszewski z Warszawy, Cezary Skwarzyński z 
Wrocławia, Piotr Rybka z Bydgoszczy, Marek Rybka z Dąbrowy 
Górniczej, Piotr Giemza z Kielc, Tadeusz Dziuba ze Szczecina, 
Andrzej J. Dębicki z Rzeszowa, Zbigniew Wojciechowski z Nowej 
Soli, Dominik Staroń z Łodzi, Aleksander Konieczny z Murowanej 
Gośliny, Paweł Klimowicz z Gorzowa Wikp., Konrad Piekutowski 
z Wysokiego Mazowieckiego, Rafał Dźwig z Wrocławia, Rafał 
Ławrynowicz z Tomaszowa Mazowieckiego, Włodzimierz Pawlak 
z Rzeszowa, Krzysztof Żółtowski z Nysy, Rafał Bojzan z Kutna, 
Lucjan Hirszmajer z Siemianowic Śl., Sławomir Sankowski z 
Pruszkowa, Kacper Kazimierczuk z Siedlec, Marta Iwańska z 
Mielca, Rafał Frodyma z Jaworzyny Śl., Katarzyna Chojnacka z 
Poznania. Bartosz Halisz z Barcina, Piotr Wieczorek z Marcino- 
wie, Jacek Gliński z Częstochowy, Sebastian Bujak z Gorzowa 
Wikp., Krzysztof Barć z Wrocławia, Rafał Rosiński z Warszawy, 
Grzegorz Wojdak ze Słupi. Marek Całka z Gdańska, Dariusz Peta 
ze Szczecina, Tomasz Wojtkiewicz z Opola, Tomasz Spyra z 
Zawiercia, Grzegorz Flaka z Bielska-Białej i Marcin Block z So- 
snowca. 

Książki Wydawnictwa LUPUS otrzymują: 

Eligiusz Raciborski z Radecznicy, Radosław Bubnowski ze 
Słupska, Dawid Szczałba z Krakowa, Piotr Jaworski z Pułtuska, 
Krzysztof Piotrak z Ostrołęki, Mariusz Kochmański z Piły 

Prenumeratę Magazynu AMIGA (lub jej przedłużenie) otrzymu- 
ją: Arek Paździerski z Lisewa Kościelnego, Piotr Stróżyk z Zielo- 
nej Góry i Paweł Białas z Bielska-Białej. 

Nagrody zostały wysłane pocztą. [r] 
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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wiel- 
kiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), gdzie magazyn Amiga Format przy- 
znał mu za łatwość obsługi i wyjątkową jakość Amiga Format Gold Award. 

W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 





















1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid. 


2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w Czasie rzeczywistym, nie potrze- 
pujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 
obejrzeć obraz w całej okazałości. 





















FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... 
* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 





* zasilacz graficz- 

FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy) nym. 

Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie 

HAMB (układy AGA), jeśli tylko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- FG24 

mięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 mln kołorów) niezależnie od wybra- sprawia 

nego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, | | 

Ciipboard, JPEG, FG24File lub ANIM5. Możliwe jest również nagrywanie animacji czamo- ( ze 

białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba klatek ograniczona jest wyłącznie wszystko 

wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla protesjonalnych użytkowników dostępny jest | Ac mA to staje się 

FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szybkość transmisji danych, liczbę klatek == i 
M 


- roste. 
w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd (320x128), nagrywanie dżwięku oraz nagry- - p 


wanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogramowanie umożliwia wczytywanie 
TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digilizer 


r [4 
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Akcesoria do komputerów AMIGA 


Amiga 500/500+ 


Mega RAM HD 0 MB pamięci 279..- 
Mega Ram 0 MB pamięci 169.- z z) s 
: FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonałny sprzęt doskonały 
Amiga 500 / 600 / 1200 l 2000 / 4000 / CDTYV jakościowo i o bardzo przystępnej cenie.” 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- Ocena:4 *Magazyn Amiga” 7/94 
FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 370 - 
Sampler Mono (43 kHz) JS _ 1 FYĆ A JĘ i FG 08 
Sampler Stereo (43 kHz) 48 - E ] 204 JE | 40 © 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.- Rozszerzenia te przeznaczone są dla kompu- 
Midi interface (I IN, I OUT, I THRU) 35 .- tera AMIGA 1200. E 1204 powiększa pamięć kom- 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 85.- putera o 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. Zewnętrzny sygnał nie jest rozkładany RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
na składowe RGB (brak utraty jakości), We/Wy CVBS i SVHS. Wbudowany moduł efektów jak: E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy) 
przesłony (poziome, pionowe, ukośne, modulowane dźwiękiem), LUMA KEY i inne. 6 0.- Zwiększają szybkość działania kom- ; 
Amiga CDTY „8 ZARA 4 putera 2.19 raza. Nie blokują 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35.- współpracy z kartami PCMCIA. 
Amiga CD 32 
KEYBOARD + SERIAL Interface 15.- "Można wobec tego zaryzy- 
C€D32 ProModule - moduł poszerzający o złącza: RGB, EXTERNAL FLOPPY, SERIAL. kowć stwierdzenie, że E1204 
PARALLEL, klawiaturę (PC), wewnętrzną stację 3.5" (PC) i twardy dysk AT-BUS 3.57, Elsatu to bardzo prosta karta 
pamięć RAM do BMB (SIMM 72pin), zegarek. W sprzedaży pod koniec czerwca. 119.- turbo do 1200!!! (...) Z calą pewnościę 
Amiga 1200 MET mogę powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to 
2,5" lub 3,5” Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputeru za niższą jeden z dwóch podstawowych zakupów do A 1200". 
cenę (kable lączące, instrukcja i oprogramowanie w języku polskim) 30 - Ocena:5 "Magazyn Amiga” 4/94 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do 8$MB RAM (SIMM 72 pin) 
odst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230 .- ELSĄT S.C. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
p 2 I 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95..- tel./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 


podane ceny zawierają 22% VAT 


edaż za zaliczeniem pocztowym li i tó tki. 4 
o G Dla odbiorców hurtowych rabai da dogg 10” PrZesyki Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-93-70 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel.: 310-61 w 294 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN 
ONE Łódź u!. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 
tel.: 26-72-13 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * ENTER Białystok ul. Powstańców 12/32 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2A * GAME SOFT Zielona Góra 
ul. Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * JATRA-s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * KOM- 
PUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MAWIX Gdynia ul. Jana z Kolna 2 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * 
Bielsko - Biala PI. Wolności 3 tel: 229-70 * RAM Radom ul. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 216-14 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 
tel.21-64-22 © VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-394 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * 
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IWIOŁOMY 
WKKSSWZZJE 
lodówke!! 





Gambler 8/95: Na wakacje 


OPISY: h 
Sim Tower - budujemy nowy dom, stupiętrowy nowy dom... 
Sail '95 - dwóch kapitanów + dwa jachty = regaty 
Dynatech - kosmiczne przewozy Amigą ; 
Voyages of Discovery - kolonizacja Zupełnie Nowego Swiata : 
Pierwszy menedżer polskiej ligi futbolowej! 


TeTe - jak przejść Death Gate i Discworld? 
Quasar w Gdyni: ciemne zakamarki, mgła i strzały z laserów. 
Temat numeru: Ale kino! - jak się robi gry z filmów i na odwrót. 
Beavis 6 Butt-Head - socjopaci idolami młodzieży! 
Wywiad z autorem Managera Ligi Polskiej. 


RECENZJE: 
Full Throttle: prawdopodobnie najlepsza przygodówka roku 1995! 
Pinball Illusions, Ravenloft II, Taekwondo Master, 
Brutal - Paws of Fury, Slipstream 5000 


Gambler, Amiga, CAOCAM FORUM, ENTER, NETlorum, PCkurier, Telecom forum, Polski Rynek Komputerowy. UNIXforum wydaje Ej LUPUS, sp. z o. p. 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30, tel. 415121 


_ 


s! 


